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APRESENTACAO

Denis Reno
Andrea Versuti

Vicente Gosciola
Diretores Académicos

MEISTUDIES

A pandemia do Coronavirus, que assolou o planeta no ano de 2020,
foi transformadora. Nosso cotidiano ndo € mais 0 mesmo, € nem voltara
a ser. As caracteristicas de rotinas profissionais, educacionais e cultu-
rais certamente deixardo alguns tragcos, mesmo quando a humanidade
estiver imunizada e a circulagao de pessoas voltar a ser uma realidade.
Nesse cenario de mudangas, o ecossistema midiatico acaba por teste-
munhar novas combinagdes, onde atores sociais aprendem a conviver
de outras formas com os meios ¢ as tecnologias.

E importante perceber, também, que as mudancas sofridas pela
humanidade fizeram com que testemunhassemos processos importantes
de ressignificac¢do. A educacgao, por exemplo, convive desde o comego

de 2020 com a busca incessante por novas solucdes que possibilitem



a continuidade da formagado cidada, mesmo em ambientes virtuais.
Discussdes a respeito sdo fundamentais para o momento da retomada.

Preocupados com essa reviravolta, popularmente conhecida como
novo normal, realizamos o 4° Congresso Internacional Media Ecology
and Image Studies — MEISTUDIES, que teve como tema “Desafios e
reflexdes sobre o ecossistema midiatico pds pandemia”. O evento tam-
bém foi marcado pela realizagao paralela do V Seminario Internacional
Red ITC, que traz o tema “Formacion de competencias y virtualizacion
en la docencia e investigacion en comunicacion®. Em sua quarta edi-
¢ao, novamente realizada totalmente virtual, o MEISTUDIES reuniu
participantes de 11 paises. A partir do evento, organizou-se uma série de
obras académicas com textos apresentados e reavaliados para compor
os livros, dentre eles esta obra, intitulada Paradigmas da nova educagao
e organizada pelas pesquisadoras Andrea Versuti e Giovana Scareli.
O livro ¢ composto por 13 textos, divididos em duas partes: analises
€ proposigoes.

A série académica € publicada pela Ria Editorial em conjunto com
o Departamento de Ciéncias da Comunicagao da Universidade Técnica
Particular de Loja - UTPL (Equador). Todos os livros foram avaliados
previamente a publicagdo por pareceristas internacionais, que recomen-
daram a publica¢do e/ou mudangas em seu contetdo. Dessa forma, foi
possivel manter o compromisso do MEISTUDIES, que desde 2018
se propOs a movimentar o mundo académico em prol da construcao
e disseminacdo democratica do conhecimento cientifico em torno da
Ecologia dos Meios e Estudos sobre Imagem. Essas caracteristicas foram
assumidas por ndés como missao, que cumprimos parcialmente com a

publicacdo desse livro. Boa leitura, e que venha o novo.
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ANALISES



AUDIOVISUAL, UMA LINGUAGEM
PARA APRENDER

Renato Naves Prado’

O audiovisual estd em nossas vidas, inegavelmente. Sem descon-
siderar as excecdes, que sempre existirdo, faltam superlativos para
expressar a quantidade de contetido audiovisual produzido e reproduzido
diariamente no mundo pelos meios televisivos, pelos cinemas, pelas
plataformas sob demanda, pelas publicidades e pelas diversas janelas
da internet. A pandemia de COVID-19, nos anos de 2020 ¢ 2021, impds
um desafio sanitario em escala global e o isolamento social foi uma
medida adotada por diversos paises. O isolamento doméstico, para
quem pdde fazé-lo, nos fez carentes de abragos e altamente disponiveis

para videochamadas e toda sorte de consumo audiovisual, situagdo

1. Mestre em Comunicagdo, Arte ¢ Cultura, docente no Instituto Federal de Goias
e doutorando no Programa de Arte e Cultura Visual da Universidade Federal de
Goias.
renato.prado@ifg.edu.br
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evidenciada também pelos registros de lucros das empresas fornecedoras
de servigos audiovisuais sob demanda.

O ambiente escolar no Brasil passou a operar de maneira remota, um
desafio tanto para quem trabalha na educa¢do quanto para quem usufrui
dela. Em um curto espago de tempo, o audiovisual passou a ser a maior
meio de interagdo sincrona na escola. Mas apesar de muitos milhdes
de nos estarmos inseridos em contextos sociais altamente tecnoldgicos,
nos quais o audiovisual € ubiquo, serd que o sistema educacional estava
preparado para a mediag@o audiovisual?

A subutilizagdo do audiovisual na escola, discutida nesse trabalho
¢, em hipotese, consequéncia de concepcdes pedagdgicas que nao se
renovam, que buscam repetir e praticamente automatizar o repasse de
informacodes em sala de aula. Por um lado, temos o conceito de “edu-
cacdo bancaria” desenvolvido por Paulo Freire (2001), em que se tenta
depositar conhecimentos que se acumulariam nas memorias discentes e
estariam passiveis de serem provados em testes padronizados. Por outro
lado, a formagdo de professores parece ensimesmada em paginas de
livros e praticas que aparentam ignorar o mundo contemporaneo.

O audiovisual é uma linguagem para se aprender. Colocada assim,
essa frase ja diminui sua ambiguidade, mas ainda assim € preciso
enderegé-la para diferencid-la. Seu sentido poderia ser compreendido
como o audiovisual é uma linguagem para ser aprendida, de que somos
partidarios, mas o real sentido que reivindicamos é que o audiovisual
¢ uma linguagem cujo exercicio propicia aprendizagens.

A evolugdo e a disponibilidade dos meios de producdo e difusdo
audiovisuais nos confrontam com uma contemporaneidade muito dife-

rente do que era o audiovisual no século XX, em que a popularizagao
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da producao através do video digital s6 ocorreu nas ultimas décadas,
mas cuja difusdo em larga escala de materiais caseiros” era praticamente
nula. Hoje, ndo s6 temos dispositivos produtores, difusores e recep-
tores de audiovisual em nossos bolsos, como os conteudos em si tem
potencial de viralizagdo. Por mais que desejemos o fim da pandemia
de COVID-19 (enquanto este texto ¢ escrito) e o fim do isolamento
social, a abundancia de fruicao digital, em que o audiovisual desem-
penha grande papel, ¢ mais profunda e, provavelmente, s reversivel
mediante um colapso global.

E preciso reconhecer que a complexidade de comunicagio no mundo
¢ avassaladora e crescente. Os caminhos, as op¢des € 0s recursos sao
diversificados e numerosos. E preciso também dizer que otimismos em
relacdo a um fluxo de comunicagdo que por si s resolveria questdes
humanitarias ndo se verifica. Assim como a amplificacdo de captacao
de frequéncias sonoras traz consigo toda sorte de novos ruidos antes
inaudiveis, independentemente de serem Uteis ou até mesmo agrada-
veis, a amplificacdo da comunica¢do da vazao a toda sorte de expressao
humana, em principio, sem juizo de valor ou mérito.

Redes sociais digitais como Instagram, Twitter, Facebook e Tik Tok,
para citar apenas algumas, tém sua contagem de usudrios na casa dos
bilhdes de pessoas para as quais a comunica¢ao imagética e sonora, ou
a conversacao visual colocada por Mirzoeff (2016a), ¢ intensa e des-
complicada. A esperanga de retomar um mundo “normal” contrasta com
novos habitos sociais popularizados pelas condi¢des de vida durante a

pandemia. As ferramentas ndo eram novidades em si, mas o volume de

2. Otermo “caseiros”, neste caso, representa producéo audiovisual feita sem intengdo
comercial.
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reunides via videochamadas deu um salto tanto impressionante quanto
de dificil mensuragdo, s6 podendo ser feito a partir de sistema de big
data. E de se esperar que as coisas nao voltardo a ser exatamente como
antes e que parte dos novos habitos serdo naturalmente incorporados
por serem, agora, familiares.

A escola cabe ndo ignorar seu contexto. Aproximar educagio e
audiovisual ¢, portanto, algo natural, mas que, como qualquer proposta
pedagogica, carece de reflexdo e direcionamento. As contribui¢des dos
Estudos Culturais, mais especificamente, neste trabalho, da Cultura
Visual, nos ddo aparatos para que pensemos nossa relagdo com visua-
lidades construidas e permitem que tenhamos um ponto de partida para
nos relacionarmos através de imagens em escala global.

O conceito de visualidade cunhado no século XIX abarca ndo so a
dimensao daquilo que € visivel, mas também daquilo que ¢ deliberada-
mente ocultado (Mirzoeff, 2016b). A possibilidade de contato com pro-
ducdo imagética e sonora de diferentes culturas faz com que as questdes
sobre os contextos de produ¢do necessitem ser levados em consideragao
para nos relacionarmos ou nos engajarmos em conversacoes visuais e
audiovisuais. Todas essas ferramentas fundamentais para a cidadania
completa precisam estar na escola, embora esteja claro ha muito tempo,
ou talvez desde sempre, que a escola ndo € a inica ou ainda a mais impor-
tante instancia de formacao social. O que tampouco diminui sua enorme

importancia como um dos pilares da sociabilidade como a conhecemos.
O Audiovisual como Estratégia Didatica

Que implicagdes assumimos ao adotar a producao audiovisual por

discentes como estratégia didatica? A partir da experiéncia como docente
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de audiovisual no curso Técnico Integrado em Produgio de Audio e
Video do Instituto Federal de Goias (IFG)*, cuja a integragao entre as
disciplinas técnicas e as disciplinas tradicionais do ensino médio* € um
objetivo metodoldgico expresso no nome do proprio curso, a necessi-
dade de criar pontes entre o uso do audiovisual e a formacdo humana
integral tendo o trabalho como principio educativo e a pesquisa como
principio pedagogico, suscitou a necessidade de empreender estudos a
fim de materializar tais inteng¢des.

O audiovisual como linguagem tem caracteristicas marcantes que
contribuem a aprendizagem. Captar imagens e sons € observar o mundo
fazendo uso de aparatos que permitem perceber de maneira similar a
nossos sentidos, mas que vao além. A camera pode ver de maneira
diferente de nossos olhos, assim como podemos captar frequéncias
sonoras diferentes das que escutamos. Mesmo dentro do espectro que
percebemos, no entanto, a observagdo cientifica e documentalista via
aparatos técnicos consegue formar bancos de referéncias ricos para o
cultivo da ciéncia humana. Os aparatos técnicos, aliados a observacao
cientifica e criteriosa, podem, assim como a fruicao artistica, ampliar
a percepg¢ao e potencializar o aprendizado.

A linguagem audiovisual abstrai algumas dimensdes da realidade,
como o a dimensao olfativa e a tridimensionalidade, mas ela ¢ profun-
damente demarcada pela manipulagao do tempo. Um material audiovi-

sual tem tempo determinado, embora possa permitir a pausa por quem

3.  OIFG ¢ parte de uma rede publica de Institutos Federais brasileira que tem mais
de 650 campi no pais e oferta educagdo profissional e tecnologica.

4. O ensino médio no Brasil ¢ parte da educagdo basica que se divide em nivel
fundamental e médio. Para ingressar no ensino superior ¢ obrigatorio ter completado
o0 ensino médio.
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controla. Dentro de cada material audiovisual também ¢ controlada a
duracdo de cada imagem e de cada som, abrangendo todo o espectro de
manifestacdes que possam ali ser representadas. Trazendo para a aplica-
bilidade em sala de aula, se uma turma dividida em 4 grupos faz, cada
uma, uma investigacao cujo produto final determinado ¢ um video de
até 10 minutos, sabe-se que serdo necessarios o maximo de 40 minutos
para que os trabalhos finais sejam visualizados, e mais, o ato de visua-
lizagdo pode ser compartilhado e simultaneo. Os textos permitem uma
dimensao exploratdria diferente, mas se os mesmos 4 grupos fizerem
4 ensaios de 20 péaginas cada, muitas varidveis interferirdo no tempo
necessario para que toda turma visualize os resultados finais, ainda que
houvesse uma leitura em voz alta compartilhada.

Pesquisar envolve explorar, coletar, organizar e elaborar uma sintese
sobre o processo, suas questoes e seus resultados. As mesmas etapas,
ainda que de maneira diferente e nem sempre cientificas, sdo percor-
ridas para elaboracdo de um material audiovisual. Isso pode ndo estar
claro para quem ndo domina tecnicamente, por exemplo, a montagem
audiovisual. As redes sociais nos mostram, no entanto, que a partir do
estabelecimento de certos dispositivos modelos (Snapchat, Instagram
e Tik Tok podem ser considerados como tal), as pessoas conseguem
produzir audiovisual sem necessidade de instru¢des prévias em cursos
formais.

Enderecemos agora a seguinte pergunta: entre a escrita e o audiovi-
sual, qual a melhor linguagem para desenvolver a proposta pedagogica
das escolas? Esta pergunta capciosa s foi colocada para evidenciar sua
irrelevancia. Primeiro porque ndo precisa haver disputa quando pode

haver cooperacdo e diversidade. Segundo porque o importante € que a
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comunidade discente aprenda a aprender, a desfrutar o mundo e a com-
preender os diversos filtros culturais que o povoam. O que colocamos ¢
que o audiovisual ¢ inescapavel ao quotidiano e, portanto, deve também
ser inescapavel a escola, ndo como uma disciplina isolada de estudo
em si, mas como meio interdisciplinar, tal qual esta a lingua, ndo para
se sobrepor, mas para somar.

Assumir o audiovisual como estratégia didatica implica dizer que
sera necessario articular imagens, sons e textos. Se pensarmos que uma
experiéncia didatica resultara em um material audiovisual, ¢ possivel
dizer que teremos representagdes visuais e sonoras do mundo. Mais do
que a propria jornada empreendida por discentes para a realizagdo do
trabalho, os resultados em video serdo sempre uma janela para se discutir
a cultura visual. Esta inescapavel condi¢ao se d4 por uma caracteristica
que estd na génese da criagdo de um material audiovisual: é preciso
escolher o que aparece e o que ndo aparece nas imagens e nos Sons.
Voltaremos a isso mais adiante.

O audiovisual que reivindicamos como estratégia didatica ndo ¢ o
que coloca discentes em condic¢ao passiva de recep¢ao, mas o que abre
a porta de uma aprendizagem ativa, cuja realiza¢cdo audiovisual faz
pensar e refletir por si s6 ou, por assim dizer, pelo onus da jornada de
se produzir um video.

E preciso dizer que a relagdo entre Cinema e Educagao, pelo menos
no Brasil, tem sido desenvolvida nos ambitos académicos, como evi-
denciado pelo semindrio tematico dedicado a esse tema especifico pela
Sociedade Brasileira de Cinema e Audiovisual (SOCINE). Soma-se a

isso a lei 13.006 de 2014 que institui a obrigatoriedade de se trabalhar
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o cinema nacional nas escolas, a criagdo da primeira Licenciatura® em
Cinema e Audiovisual e uma quantidade consideravel de projetos relatados.

No que pese um percurso e uma interagao entre cinema e educagao,
tentamos aqui pensar no audiovisual em seu potencial que extrapole o
cinema. Nao se trata de rejeitar as potencialidades artisticas proporcio-
nadas pela criacdo cinematografica na escola, mas de ndo se restringir
a linguagem cinematogréfica, utilizando o audiovisual em diversos
formatos com o foco no desenvolvimento de aprendizagens e, portanto,
na emancipacao intelectual discente. A figura docente, nesse ambito,
exerceria seu papel mediador de diversas formas, tanto para a articulacao

cientifica quanto para discussdes relacionadas a cultura visual.
Docéncia: mediacao técnica, de conteudos e de visualidades

Ao ingressar como docente efetivo no Instituto Federal de Goias
(IFG), em 2016, senti o impacto dos documentos que visam nortear as
praticas educativas e pedagdgicas da rede de Institutos Federais (IF).
Com mais de 650 campi em todo o Brasil, os IF, criados em 2008 pelo
governo federal, sdo a continuidade de uma concepcao de educagdo
profissional e tecnoldgica desenvolvida no Brasil, via institui¢des
publicas, desde o inicio do século XX.

As concepgdes pedagogicas ali descritas ndo me eram, no entanto,
novidade. O fato de precisar conduzir uma experiéncia considerada como
técnica e profissional integrada ao ensino tradicional, sim. Embora os

documentos expressassem e colegas de trabalho estivessem cientes disso,

5. No Brasil os cursos de licenciatura formam docentes para atuar na educago
basica. Diferentemente dos bacharelados, as licenciaturas tém, obrigatoriamente,
parte do curriculo dedicado a relagdo da area estudada com a educagéo (teorias
pedagogicas e didaticas).
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a pratica demonstrava que era preciso criar mecanismos para materia-
lizar as inteng¢des didatico pedagdgicas dos documentos orientadores.
Esse desafio se da em todos os cursos de formacdo técnica integrada,
mas no nosso caso, a formacao técnica ¢ em produc¢ao de dudio e video.

Existe uma histdria entre audiovisual e educacdo, desde o principio
do século XX, em que estudantes ou pessoas na condicao de aprendi-
zes/influencidveis, seriam expostas a producdes audiovisuais e assim,
literalmente pela pura transmissdo, estariam educadas. A historia do
Instituto Nacional de Cinema Educativo, no Brasil, esta intimamente
ligada a esta concepcdo de que educar ¢ transmitir informagdes ou
“conhecimento”.

Essa maneira de se utilizar o audiovisual, que parece o complemento
perfeito para a educacdo bancéria, ndo poderia estar mais distante das
necessidades do curso técnico integrado em producao de audio e video.
Neste, a premissa € aprender a fazer audiovisual, ou seja, estar do outro
lado, captando e articulando sons e imagens.

Nos desafios quotidianos da sala de aula e com o passar dos anos,
pude observar que o fazer audiovisual nunca esta isolado do mundo.
O que ¢ uma disciplina de captacdo de imagens que dura um ano todo,
se os aspectos técnicos da camera podem ser aprendidos em poucas
semanas? A pergunta também ¢ valida para as demais disciplinas
técnicas do audiovisual. O curso de producao de dudio e video ¢ com-
pletamente dependente de explorar o mundo através da captagdo de
imagens e sons. Uma vez captados, e para que se tenha um video final
com alguma logica comunicativa, ¢ preciso fazer associagdes através
da edigdo/montagem de video, tal qual € uma redacao ou qualquer tipo

de comunicacdo humana. Uma vez que se aprende, tecnicamente, a ver
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com cameras € a escutar com microfones, o que faremos? S6 nos resta
explorar a vida em suas mais variadas dimensdes.

No ensino médio, ndo por acaso, coexistem disciplinas fundamentais
da ciéncia que sdo consideradas ndo s6 como indispenséaveis aos sujeitos
histéricos que somos, mas também como um direito ao conhecimento
acumulado. A excitagdo para aprender tais ciéncias, no entanto, nem
sempre ¢ verificavel. Existe inclusive um questionamento sobre a uti-
lidade de véarios dos conhecimentos ali dispostos como “essenciais”,
pelo menos assim nos dizem os estudantes ao reclamarem da falta
de atrativos de algumas disciplinas (para ndo confessar que também
senti e questionei o mesmo desde que ali estive na mesma condi¢ao).
Diante desse cenario, por que ndo utilizar a linguagem audiovisual para
explorar as demais ciéncias presentes na escola?

Interagir e integrar disciplinas, nesse sentido, comeca, aos poucos,
a deixar de ser uma necessidade regimental para ser uma solugdo que
potencializa a aprendizagem. E preciso sair do reino de sua disciplina
para conversar com colegas e entender suas necessidades pedagogicas, €
preciso manter didlogo constante com discentes para compreender suas
percepcoes e adaptar percursos programados naquela primeira semana
do ano em que se redige o plano anual de ensino. Mas o que acontece
com as escolas que ndo tém um curso técnico integrado em producao
de dudio e video?

Como exposto, o audiovisual ¢ demasiadamente imenso para ser
ignorado pela docéncia. O mais comum, na verdade, ¢ que o docente seja
ignorado por discentes que voltaram sua atencao para algo no universo
audiovisual. Imagine-se disputando a atenc¢do de adolescentes com os

contetidos disponiveis em qualquer smartphone com acesso a internet.
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Pela caracteristica audiovisual e digital da urbanidade dos tempos
em que vivemos e pelos desafios pedagdgicos quotidianos da escola
que sempre existiram, pensar o audiovisual como estratégia didatico
pedagogica para qualquer area do conhecimento e passivel de ser usada
por qualquer docente a partir de uma formag¢ao minima, foi o ponto de
partida desta proposta de investigagdo cientifica.

Importante ressaltar que nao se trata de uma proposta que visa substi-
tuir outras agdes pedagdgicas e tampouco se coloca como caminho tnico
na relacdo de aprendizagem. Acreditamos, no entanto, que se trata de

uma fonte tdo inesgotavel e frutifera quanto a propria linguagem escrita.

Mediacoes Técnicas

Distinguir uma habilidade, um conhecimento técnico de certa habi-
lidade ou um conhecimento cientifico nao ¢ algo tdo simples quanto
aparenta. Pensemos no conhecimento de lingua (idioma) e de matematica.
Ambos constituem campos de pesquisa cientifica gigantescos, com todos
os degraus de formagdo académico. Ambos, no entanto, sdo utilizados
de maneira técnica e utilitaria no dia a dia académico e da préopria vida.
A lingua ¢ a base de toda a comunicacdo e a matematica parece estar
em tudo. Embora tenhamos a vastidao de seus campos cientificos, ndo
precisamos ter um diploma de linguas ou de matematica para fazer uso
delas a todo momento.

E preciso dizer que o sistema educacional, ndo por acaso, da ampla
énfase a essas duas disciplinas, pelo que ndo podemos alegar falta de
estudo em ambas areas. Ser docente, pela condicdo de comunicagdo e
de mensuragao avaliativa em notas, ¢, dentre outras coisas, usar a lingua

€ a matematica como linguagens de mediagdo educacional.

25



Se a formacgdo para produ¢do audiovisual ndo estd presente no
sistema educacional de forma basilar, ou ndo esta presente de forma
alguma, o audiovisual, por outro lado, esta presente. Nossa capacidade
de compreensdo audiovisual ¢ ampla e nossa memoria se confunde com
fragmentos audiovisuais. Existe uma semelhanca incrivel entre assistir
um material audiovisual e nossa condi¢do de passageiros dentro de
N0SSOS COrpos, como Unicos que ndo vemos nosso proprio rosto a nao
ser através de uma imagem espelhada ou fotogréfica.

A sintaxe audiovisual ¢ bem mais simples do que as nuances de uma
lingua. Devido a vasta experiéncia de relacdo com audiovisual presente
em nossas vidas, acreditamos que uma formagao rapida, em duas sema-
nas intensivas ou uma disciplina de curso de licenciatura, seja suficiente
para que se possa iniciar uma mediagdo através do audiovisual em sala
de aula. Até porque, se tivermos dificuldades em aprender a utilizar o
audiovisual, poderemos aprender também com discentes, que certamente
aprenderdo de uma maneira mais informal e nativa do mundo digital.

E importante dizer que o lugar da mediacio técnica que se utiliza
do audiovisual ndo ¢ o lugar de um profissional da area audiovisual.
Como docentes, ¢ preciso estar confortaveis com a condi¢do de ndo
dominar tudo e, de alguma forma, compartilhar a jornada de aprendi-

zagem com a comunidade discente.

Mediacdo de Conteudos
O que ¢ uma pesquisa se ndo uma jornada que se empreende em
busca de um processo de aprendizagem? O trabalho ndo € o principio

educativo de todo o sistema escolar, como o € nos IF, mas a pesquisa

26



estd presente no sistema educacional, seja diretamente em sala de aula,
seja na formagao académica docente.

O audiovisual como linguagem de exploragdo para “jornadas”
cientificas pode ser de grande ajuda. Isso porque a propria condi¢do
do meio audiovisual sempre foi a de sintetizar as demais formas de
comunicag¢do. Seu componente visual deriva da fotografia, de desenhos
(mesmo que criados digitalmente) ou da propria imagem da escrita.
Sua dimensao sonora engloba a fala, a musica e todos os sons audiveis
por seres humanos. Soma-se a todos os recursos a possibilidade de
manipulacdo digital. Os recursos audiovisuais sdo, em suma, potentes
para o documentar processos € para expressar.

Pensar os objetivos de sala de aula e encara-los sob o paradigma
de que os estudantes precisam construir seu proprio conhecimento e
ndo apenas sentar-se para assistir 14 anos de palestras sem fim com-
plementadas por exercicios de repeti¢do para adquirir uma formagao
basica, faz-nos pensar em metodologias de aprendizagem, ou, do que
aqui estamos a chamar de mediagao de contetidos.

De certo que somos partidarios das ideias de que discentes nao
aprendem o que a figura docente sabe, caso contrario as turmas sempre
aprenderiam uma mesma coisa. A condicao de aprendizagem discente

¢ complexa e diversa, como ¢ possivel verificar em qualquer turma.

E preciso, sobretudo, e ai ja vai um destes saberes indispensaveis,
que o formando, desde o principio mesmo de sua experiéncia forma-
dora, assumindo-se como sujeito da produgao do saber, se convenca
definitivamente de que ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas
criar as possibilidades para a sua produg¢do ou a sua construgado.
(Freire, 2011, p. 12)
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Em nossos estudos de dispositivos audiovisuais didatico pedagdgicos
para apoiar a pratica docente, no entanto, apontamos uma necessidade
processual inescapavel: € preciso assistir e discutir os resultados finais
(e a jornada). Do ponto de vista do processo de aprendizagem, esse
talvez seja o momento de maior sensibilizacdo e assimilacdo de um
processo coletivo de constru¢do do conhecimento. A apresentacdo de
um video realizado por discentes ¢ a culminancia de uma jornada, de
um percurso que comegou com um gesto qualquer e agora € uma pega
sintese. Mais importante ainda, em termos de aprendizagem, ¢ que s6
quem realizou o video sabe exatamente o que foi feito para chegar ao
resultado final e o que foi ignorado, editado, deixado de fora. Esta ali
um material, e este tem uma autoria que ¢ capaz de explicar o processo
de feitio, além da propria sintese que o proprio material apresentou.

Deixemos aqui esta frase simples e objetiva: toda jornada de produ-
cdo audiovisual precisa acabar em mostra e discussao dos resultados.

Estamos diante de um ciclo: definicdo de um tema, exploragdo de
aspectos do tema, empreendimento de um produto sintese, socializag@o
e reflexdo sobre os resultados. Mas este € o ciclo da pesquisa ou da
produgdo audiovisual? Faz diferenca?

Muito embora estejamos construindo toda essa argumentagdo para
indicar que a capacitagdo audiovisual para docentes pode ser uma via
extremamente frutifera para a diversificacdo de metodologias em sala
de aula e, portanto, para a potencializa¢do da aprendizagem discente
(o grande objetivo da escola, nunca ¢ demais lembrar), a verdade ¢ que
as metodologias ativas podem se valer de diversos outros meios. Cabe as
pessoas estudiosas desses meios construirem pontes educativas como

a que intentamos aqui, particularmente, pela linguagem audiovisual.
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A criagdo e cultivo de uma horta, por exemplo, € um universo cien-
tifico que pode ser utilizado como jornada para estudo da biologia, da
historia, da matematica, da economia, da colonizagdo, da geografia, da
nutricdo e de vdrias outras instancias. Essa derivacdo metodoldgica é
para indicar que ndo estamos situando o audiovisual na educacdo como
a salvagdo que veio para suplantar outros métodos e estabelecer uma
maneira hegemonica de aprendizagem escolar, mas como uma possibili-

dade a mais para as construgdes do conhecimento nos ambientes formais.

Mediacdo de Visualidades

A Cultura Visual enquanto tentaculo dos Estudos Culturais é um
territorio relativamente novo, pelo menos em relagdo a sistematizagao
de estudos com tal designacdo especifica: cultura visual. No artigo
O Direito de Olhar (Mirzoeft, 2016b), o autor recupera um conceito de
visualidade que fora utilizado no século XIX, expande seu olhar para
complexos de visualidades e introduz o conceito de contravisualidade.

Toda comunicag@o que contenha elementos imagéticos esta sujeita a
questdes relativas a visualidade, consciente ou inconscientemente. Se as
imagens fazem parte do quotidiano escolar, por conseguinte, podemos
indicar que alguma formagdo em cultura visual seja fundamental ao
exercicio da docéncia. Pensemos nas seguintes questoes:

E possivel existir uma educagio que ignore a tematica da cultura
visual numa sociedade vastamente povoada por imagens artificiais
humanas? O que a exclusdo da cultura visual da educagdo basica nos
diz sobre visualidades e contravisualidades?

Tomaremos aqui a liberdade de indicar um fato que nao estd marca-

damente destacado como ato de contravisualidade, mas que acreditamos
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que seja um exemplo importante. Borges (2015), ao falar sobre a
inclusdo obrigatoria da historia da cultura afro-brasileira na educacio
basica pela lei 10.639, de 2003 e da substituicdo desta lei pelo texto
da lei 11.645 de 2008, que ampliou a obrigatoriedade para histéria da
cultura afro-brasileira e indigena, indica que as alteragdes tiveram fortes
repercussoes na pratica docente.

Borges (2015) fala de como a mudanca na lei visava ampliar o escopo
etnocéntrico do curriculo obrigatorio brasileiro, marcadamente de raiz
europeia, para uma abordagem que contemplasse a diversidade racial,
cultural, social e econdmica no pais. Tendéncia confirmada pela substi-
tuicdo da lei de 2003 pelo texto de 2008. A autora também indica como
sendo papel da escola contribuir para a desconstrugao de representagdes
subalternizadas e escravizadas da cultura afro-brasileira como se essas
fossem suas as unicas formas de existéncia e de contribuigao cultural
para a formag¢ao do Brasil.

Fontenele e Cavalcante (2020), fizeram um estudo focado na questao
da pratica docente dos contetidos indicados pela referida lei de 2008.
Os autores também indicam que cabe a escola “assumir este papel
de formagdo de adolescentes e jovens em um contexto multicultural,
multiétnico, plural e diverso” (p. 6). O artigo aborda ainda as questdes
praticas para aplicacdo da lei por trés docentes de perfil diferentes. Uma
das dificuldades relatadas logo no inicio era a falta de materiais didaticos
escolares que apresentassem as referéncias da mudanca de contetdo,
o que levou um tempo para acontecer. O artigo deixa evidente que a
formagao e capacitacdo docente para tais mediacdes € o elemento crucial
para efetiva aplicagdo da lei, indicando ainda o curriculo da formagao

de professores precisava contemplar o assunto em sua génese.
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Ainclusdo de tais conteidos como obrigatdrios no curriculo brasileiro
¢ o reconhecimento oficial de extensiva luta dos movimentos negros e
indigenas para que sejam devidamente reconhecidos em seus direitos e
deixem de ser alvos de discriminagdes quotidianas. Ambas culturas/etnias
sofrem com complexos de visualidade da génese colonial brasileira em
que os verdadeiros cidaddos eram apenas os colonizadores. Sao séculos
de discriminag¢do que ainda perduram, o que torna mais que evidente que
essas questdes ndo se resolvem sozinhas, elas necessitam ser trabalhadas.

Buscar superar representacdes das culturas negras e indigenas que
as colocam como eternas subalternizadas ¢ também uma questdo da
cultura visual. Nesse caso, € um evidente encontro entre a educacao ¢ a
cultura visual para o qual docentes devem estar minimamente preparados.
E preciso compreendermos que as mudangas no sistema educacional
podem levar geragdes para gerar impactos em grande escala, mas que
as discussoes e melhorias devem ser incessantes.

A mediagdo de visualidades, nesse sentido, ¢ um complemento a
formacao critica e da autonomia. Dificil imaginar que cada docente do
mundo ird trabalhar dessa maneira, atento e consciente as questdes das
visualidades. Nesse sentido, o0 que demarcamos na proposta de formagao
para uso da linguagem audiovisual por docentes ¢ que a mediacdo de

visualidades ¢ um ponto indispensavel.
Formacao Audiovisual para Docentes — bases de uma proposta

Qual sentido ou mesmo a utilidade de se propor uma formagao para
docentes em uma comunicagdo de congresso? Ao fazé-lo, esperamos

contribuir com aquilo que ¢ mais basilar na construgdo de curriculos

31



formativos ou desenhos de curso: principios educativos e pedagdgicos
para elaboracdo de estratégias didaticas especificas.

Ao expormos as concepgdes que estdo na proposta conceitual,
esperamos, mais do que relatar a experiéncia de um curso, contribuir e
estimular que formagdes sejam criadas e adaptadas para os mais diferen-
tes contextos, tendo em comum o compromisso com certos principios
formativos. Assim como os projetos pedagogicos de cursos superiores
no Brasil sdo pautados nas resolu¢des do Conselho Nacional de Educa-
¢do, gostariamos de propor alguns pardmetros para fomentar o debate
na comunidade cientifica do MESTUDIES. E que principios sdo estes?

Podemos dividir a base da proposta conceitual em trés principios
basicos: principio educativo, principio pedagogico e principio didatico.
E preciso discernir e discutir estas trés instancias da concepgio formativa
porque sdo elas que orientam a pratica quotidiana que € o universo da
educagdo formal. Docentes que trabalharam em mais de uma institui-
cdo de ensino, por vezes simultaneamente, podem ter experimentado
como as concepgdes educativas e pedagodgicas podem variar, o que
consequentemente reflete na pratica didatica. Nesse sentido, a ordem

dos principios seria assim:

Figural

Principios para propastas de formagdo

Principio educativo == Principio Pedagogico ==+ Principio Didatico

Elaborado pelo autor
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No caso dos Instituto Federais brasileiros, cuja a proposta institucional
se situa na educagdo profissional e tecnoldgica, o principio educativo é
o trabalho. Este est4 disposto como principio em sua forma ampla e ndo
restrita ao emprego ou ao mercado de trabalho. A institui¢do ndo deve
ignorar os modos de producdo, as tecnologias e a relagdes de trabalho
contemporaneas, mas isso nao pode limitar seu fazer formativo.

Ao se formar uma pessoa para demandas especificas (e cada vez
mais efémeras) de mercado, como nos treinamentos técnicos, corre-se
o risco de se ofertar algo obsoleto tao logo a formacao esteja concluida,
principalmente em cursos de 3 a 4 anos de duragdo. Ferramentas tecno-
logicas sdo substituidas e a natureza de varios empregos sdo alteradas.
Por isso a formagdo para o trabalho precisa ser mais ampla do que a
formagao para o mercado. Uma vez formada por um sistema educacional
para o trabalho, que ¢ a base da constru¢ao do universo social humano,
espera-se preparar a pessoa para forjar sua propria vida e adaptar suas
faculdades de trabalho para exercicio pleno da cidadania.

Reforcar principios educativos e objetivos da educagdo é sempre
necessario. Como tudo que ¢ cultura, o habito e o0 modo do cultivo
determinam em boa parte os resultados da colheita. A conscientiza¢do
sobre nossa heranga histdrica, os principios de aprendizagem critica
e a capacidade de conduzir uma vida autdnoma sempre devem ser
rememorados.

Em Pedagogia da Autonomia, Freire (2011) coloca que restringir-
-se a formacado técnica ¢ limitar a experiéncia da educa¢do. Formar,
segundo ele, deve sempre implicar as instancias morais e éticas dentro
das situagdes da vida, relacionando o que acontece na sala de aula ao

quotidiano, de maneira critica.
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Como Freire ndo discutia um tipo de educagdo em si, como € o caso
da educacdo profissional e tecnoldgica, ele discutiu exaustivamente
pedagogias que se regiam pelos principios da autonomia e da conscien-
tizacdo, na esperanca de universaliza-los. Boa parte de seu trabalho, no
entanto, ¢ sobre os principios pedagogicos.

O livro Conscientizagdo (Freire, 2001) traz o principio pedagogico
de se criar didaticas a partir da sondagem do universo particular das
pessoas a serem educadas, mais especificamente pessoas adultas que
estavam a ser alfabetizadas. O relato de Freire € que trabalhar a partir do
universo das pessoas era muito mais efetivo do que seguir um método
linear de cartilhas genéricas de alfabetizagcdo. Dessa maneira o autor
definiu um principio pedagogico para alimentar a pratica didatica, tendo
como base o intuito final da conscientizacdo (principio educativo) do
ser em relagdo a sua condi¢do no mundo.

O principio pedagogico dos institutos federais ¢ a pesquisa.
Isso implica dizer que o planejamento docente deve compreender os
principios educativo e pedagdgico para desenvolver suas estratégias
didaticas. Quando um docente baseia todo seu plano didatico em uma
pratica de aulas expositivas e exercicios de memoria e repeti¢ao, nao
se contempla os fundamentos pedagogicos da institui¢do, mesmo
quando objetiva o principio educativo. E preciso articular os principios
norteadores.

No contexto da educacdo bésica, no entanto, ndo se espera que
o principio pedagogico da pesquisa gere desde cedo resultados que
revolucionardo as ciéncias como as conhecemos. O objetivo € que o ser
aprendente aprenda a pesquisar em diferentes areas do conhecimento,

uma vez que a capacidade de empreender pesquisa € em si uma faculdade
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poderosa para o desenvolvimento pessoal e, por consequéncia, social,
tornando a pessoa intelectualmente autobnoma, com alta capacidade de
autodidatismo e livre para forjar sua vida social.

A compreensao e a articulagdo do principio educativo do trabalho
e do principio pedagogico da pesquisa, a partir da experiéncia como
docente em um instituto federal, tornou-se a base para uma proposta
de estratégia didatica para o uso do audiovisual no quotidiano escolar
que se distancie de uma abordagem rasa, em que o material audiovisual
estaria mais como instancia ilustrativa que traz ideias de fora para dentro
da escola e ignora o potencial pedagogico da realizagao audiovisual.

Como seria entdo uma formacao audiovisual para docentes dentro
dos principios citados? Essa formagao precisa ter, em primeiro lugar, a
compreensao de que a linguagem audiovisual permite articular e comu-
nicar através da associacdo de imagens, imagens em movimento e sons
(falas, musica, ruidos), o que abre diversas possibilidades para jornadas
de pesquisa. Em segundo lugar, € preciso perceber que a contribuicao da
linguagem audiovisual na educa¢ao estd mais associada ao fazer audiovi-
sual, ou seja, a realiza¢do audiovisual por discentes do que a assistirmos
materiais audiovisuais de outros contextos, embora a frui¢do possa ter
seu lugar, afinal, trata-se de comunicagdo. Em terceiro lugar, docentes
precisariam experimentar um pouco das possibilidades audiovisuais a partir
darealizacao dentro da formagao com intuito de fomentar as ideias sobre
suas estratégias didaticas sem perder de vista os principios educativos e
pedagdgicos, ja que a elaboracgdo didatica exige criatividade. Por fim, e
ndo menos importante, € preciso assumir a linguagem audiovisual como
caminho viavel de expressao e comunicacgdo por parte de discentes, nao

o Unico caminho, mas que seja legitimo e ndo um apéndice.
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Imagine se um trabalho académico puder ser entregue de quatro
formas diferentes, sem hierarquia entre formatos, a escolha discente:
escrita, por imagens, por sons ou por audiovisual. Lembremos ainda que
uma pagina de internet, por exemplo, pode conter os quatro formatos
simultaneamente. Nao seria essa uma estratégia inclusiva e de diversi-
ficacdo didatica para diferentes tipos de trabalho e para diferentes tipos
de pessoas em uma turma heterogénea?

Retornemos a pergunta: que implicacdes assumimos ao adotar a
producdo audiovisual por discentes como estratégia didatica? O que
podemos vislumbrar ¢ que a utilizacdo da linguagem audiovisual na
educacdo aumenta o rol de mediagdes e de possibilidades didaticas
para docentes. Diante de tantas consideragdes, resta ainda uma per-
gunta pertinente: todo esse incremento proporcionado pela adog¢do da
linguagem audiovisual seria possivel de se fazer através da ideia de
capacitacao rapida citada?

O fato de poder comecar a utilizar novas formas de media¢dao nao
implica o dominio definitivo de pedagogias e didaticas eternamente
replicaveis. E preciso compreender a docéncia como trabalho de
constante renovac¢do da relacdo com a aprendizagem, com a cultura e
com o mundo. Nao fazé-lo pode custar a desatualizagdo da escola até
que seja questionada sua propria necessidade de existéncia, como ja ¢
feito pela logica utilitarista de concepgdes de mercado alienadas das
demandas sociais.

De maneira mais objetiva, o que queremos dizer ¢ que o estudo
das mediacdes educativas € perpétuo e inerente a atividade docente.
A mediacdo de visualidades citada nesse trabalho, que seria sem duvida

a parte mais onerosa de uma formagao robusta, ndo ¢ um conceito
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estatico, um pressuposto cientifico com status de lei universal, mas um
universo de estudos que se relaciona com a historia e que necessita
estar atento aos movimentos culturais contemporaneos, bem como dos

debates proprios de seu tempo.
Consideracoes Finais

Assumir a linguagem audiovisual como estratégia didatica implica
mais do que seu uso puramente técnico, ou pior, seu uso como veiculo
externo que traz informacdes educativas a uma audiéncia cativa e
carente de educacdo. Tampouco o audiovisual na escola pode ser um
dispositivo legislativo cuja motivagao maior seja a formagao de publico
para o cinema nacional.

A utilizacdo da linguagem audiovisual ¢ prenhe de possibilidades
para potencializar processos de aprendizagens, mas € preciso haver
consciéncia educativa e pedagdgica na mediacdo educacional. A ati-
vidade docente tem nos elementos humanos que realizam a mediac¢ao
um papel de extrema relevancia no processo de aprendizagem discente.
O sistema de educagdo universal, por si sO, ndo garante praticas que
visem autonomia e conscientiza¢do de discentes. Longe disso, temos
diversos exemplos de sistemas educativos tecnicistas, autoritarios e
discriminatorios. A educagdo, como todo fator cultural, necessita ser
cultivada sobretudo na constante lembranca de seus principais objetivos.

A formacao docente para mediacdes, nesse sentido, € algo perene,
que vai além de contetdos de determinada area das ciéncias e precisa
estar atenta a contemporaneidade, uma vez que o proprio quotidiano
discente ¢ terreno fértil para estratégias didaticas, sem duvida, um

processo criativo e desafiador da atividade docente.
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A mediacdo que pretenda se valer da linguagem audiovisual ndo
¢ diferente, carece de algum embasamento e preparo, muito embora
ndo estejamos nos referindo a longos curriculos formais, até porque
docentes ja detém uma trajetoria de aprendizagem e de autodidatismo.
E fundamental, portanto, pensar e estabelecer fundamentos orientem

formacao para uso da linguagem audiovisual.
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ensino-aprendizagem, devido ao isolamento social, ocasionado pela
pandemia do COVID-19, desde marg¢o do ano de 2020.

Com o avango da educomunicacio, muitos professores, sem expe-
riéncia com a gravagdo e edi¢ao de videos, foram surpreendidos com
o uso diario e obrigatdrio da linguagem audiovisual e técnicas comu-
nicacionais para gravacdo dos materiais adequados aos alunos, dentro
do cenario educacional, em que se levantou um panorama de desafios,
entre eles, a transformagao digital, comportamental e social, com apa-
ricdo nitida das desigualdades sociais, da falta de letramento digital,
da relagdo desestruturada entre imigrantes digitais e nativos digitais
e a dificuldade de professores em dar continuidade ao processo de
ensinar e aprender, de forma igualitaria, a todos os discentes, frente
aos problemas de conexao e acesso a internet, sentimentos de medo e
insegurancga relacionados ao COVID-19 e despreparo de professores
com o uso de espagos virtuais.

Desde margo do ano de 2020, o cenario da educagdo do mundo
inteiro precisou se reinventar para adequar as aulas, a interacdo, a troca
de discussdes e a mediagao do conhecimento de professores e alunos ao
distanciamento social, emocional e fisico, provocado pela pandemia do
COVID-19. No Brasil, foi publicada a portaria n® 343, de 17 de marco de
2020, no Diario Oficial da Unidao (DOU) que, “dispde sobre a substituicao
das aulas presenciais por aulas em meios digitais enquanto durar a situagao
de pandemia do Novo Coronavirus — COVID-19”. Com isso, foi autori-
zada também, o uso das Tecnologias da Informag¢do e Comunicagdo, na
Educacao Superior e institui¢des de ensino publicas e particulares do pais.

Com o uso das TDICS na educagao, evidenciou o distanciamento

entre alunos e professores, no que diz respeito, ao incentivo da pedagogia
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critica, capaz de despertar nos discentes o desenvolvimento de liber-
dade, cidadania, realidade social e politica; fazendo dos encontros
educacionais uma troca de conhecimento e nao apenas um deposito de
informacgao repetitiva e de memorizagdo. Por muito tempo, no ensino
presencial professores utilizavam praticas pedagdgicas, em que os alunos
eram comparados a institui¢cdes bancarias, na qual, o docente ensinava
formulas, letras e informacgoes cientificas, € os alunos aceitavam como

“enriquecimento e conhecimento”.

A narragdo, de que o educador ¢ o sujeito, conduz os educandos a
memoriza¢ao mecanica do conteudo narrado. Mais ainda, a narragao
os transforma em “vasilhas”, em recipientes a serem “enchidos”
pelo educador. Quanto mais va “enchendo” os recipientes com seus
“depositos”, tanto melhor educador serd. Quanto mais se deixem
docilmente “encher”, tanto melhores educandos serdo. (Freire,
2005, p. 66)

Na visao “bancaria” da educagao, o “saber” ¢ uma doagao dos que se
julgam sabios aos que julgam nada saber (Freire, 2005, p. 67). Transpor
o0 ensino presencial ao ensino remoto de um dia para o outro, fez com
que docentes insistissem em dar continuidade a forma de ensinar tra-
dicional, automatica e sem participacao critica do aluno, causando em
muitos discentes o desinteresse nas aulas e no conteudo.

Ainda de acordo com Paulo Freire, a pedagogia deve transformar
a realidade do ser, de forma que ele descubra a sua importancia no
mundo em que vive.

O Novo Normal, que todos ja estdo acostumados, agora requer
habilidades, formas de ensinar e aprender e tecnologia dentro da sala

de aula, que ndo serdo somente entre quatro paredes, mas por meio das
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metodologias ativas com propostas para contemporaneidade, como sala
de aula invertida, gamificacdo, aprendizagem baseada em projetos e
ensino hibrido. A educacdo de forma remota se solidificou com a pan-
demia, mas continua vivendo um grande desafio: adequar a interagao, a
conexdo com internet, a infraestrutura e a preparagao de professores ao
uso das Tecnologias da Informac¢ao e Comunicagao. E com a pandemia
do COVID-19, esse obstaculo aumentou em grande parte das escolas
do pais, onde além, da familiariza¢do com o digital, ainda € necessario
conviver com a desigualdade social, de discentes e docentes, que faga
bem a todos. Cordeiro (2020, p. 6, como citado em Miranda et al., 2020),

A criatividade dos professores brasileiros em se adaptar a nova reali-
dade ¢ indescritivel no que se trata da criagao de recursos midiaticos:
criagdo de video aulas para que os alunos possam acessar de forma
assincrona além das aulas através de videoconferéncia para a exe-
cucao de atividades sincronas como em sala de aula. Uma revolugao
educacional sobre o quanto a tecnologia tem se mostrado eficiente e
0 quanto as pessoas precisam estar aptas a esse avango tecnologico.

Nao podemos deixar de considerar e descartar que, a educagao
quebrou uma grande barreira, mesmo com toda dificuldade, entre os
ensinos presenciais e hibridos, como o ensino a distancia, educacao
inclusiva, ensino remoto, que estavam sendo discutidos hé anos, mas
que ainda faltavam forca, vontade e coragem para serem colocados em
pratica. Sem muito tempo, esse processo rapido de transformagdo na
educagdo colaborou para impulsionar também o interesse nos estudan-
tes em relacao as tecnologias. Com isso, um ecossistema educacional
foi iniciado em todo mundo, principalmente no Brasil, marcando na

histéria, uma nova trajetoria de aprendizagem.
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Linguagem Audiovisual como Método Pedagogico

Transformar professores, muitos ainda imigrantes digitais, em
youtubers, editores de videos, roteiristas, iluminadores e outras fungdes
relacionadas ao audiovisual, acrescentou mais uma tarefa a rotina dos
docentes.

O cronograma de encontros frequentes, ao vivo ou gravados, des-
pertou nos docentes, inseguranca, medo e em até alguns casos, uma
indisposicao com a atividade profissional de uma vida inteira dedicada
a docéncia, devido ao obstaculo de enfrentar uma cadmera e um micro-
fone, frente a uma sala virtual. Porém, com a rotina do “Novo Normal”
seguindo por meses, juntamente com a esperanca de vacinacao e con-
trole do Coronavirus, més a més, professores passaram a se habituar em
ministrar aulas em formato online e em home office e a compreender
que, além de ser a tnica forma de estar exercendo a profissao e estar
proximo aos alunos, era possivel elaborar conteudo que interagisse com
os estudantes, de forma a socializar ndo apenas o conhecimento, mas
também o apoio, o carinho, o acolhimento e o amor.

Dessa forma, os professores por si s6, despertaram-se para a impor-
tancia de renovar a atividade docente, e que, com o divisor de dguas, que
foi a pandemia do COVID-19, a educagdo nunca mais seria a mesma e
nem voltaria a ser tradicional, como era. Conforme Santos e Oliveira,
que citam Schon (1992, p. 22) “diante desse novo paradigma para a
formacao docente com novos olhares do saber ensinar, fazendo uma

reflexdo do novo ambiente escolar para os alunos, entende-se que”:

O proprio processo de conhecimento, ajudando-o articular o seu
conhecimento na acdo como o saber escolar. Esse tipo de ensino ¢
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uma forma de reflexdo na acao que exige do professor uma capaci-
dade de individualizar, isto ¢, de prestar ateng@o a um aluno mesmo
numa turma de trinta, tendo a no¢do do seu grau de compreensdo e
das suas dificuldades. (Schon, 1992, p. 22).

Ainda de acordo com Santos e Oliveira (2021, p. 105), essa trans-
formacdo na educagao, fez emergir um novo professor onde “esse olhar
individual do docente faz progredir e se construir um novo educador,
despertando o desejo de mudanca na pratica educacional”.

Promover o aprendizado conjunto, com cria¢ao de vinculos, passou
a ser uma das saidas encontradas pelos professores para viver as aulas
remotas, que se impds como alternativa “temporaria” para 0 momento
e ferramenta pedagogica importante para construir o conhecimento.

No ensino superior, as aulas remotas, normalmente, t€m o mesmo
periodo de tempo das aulas presenciais tradicionais, onde duram em
média 50 minutos. Com o uso, os docentes perceberam que, os recur-
sos audiovisuais tinham também como objetivo permitir aulas mais
atrativas, dinamicas e com uma série de técnicas metodologicas, que
nem sempre eram possiveis dentro de uma sala de aula, por falta de
acesso a internet e recursos digitais. As Tecnologias da Informacdo e
Comunicacgdo, podem através do processo de aprendizagem, durante o
uso nas aulas remotas, apoiar alunos e professores, na contribui¢ao nao
apenas na melhora da oralidade, mas em fung¢des importantes, como
despertar a criatividade, a pesquisa e a curiosidade em conhecer novos
contetdos analisados durante o encontro virtual.

Além das preocupagdes comuns do professor em verificar iluminagao,
som, enquadramento, vestimenta e, o mais importante ser ele mesmo

durante as aulas, o ensino remoto possibilita atividades conjuntas ou
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individuais propostas aos estudantes, feitas com computador ou smar-
tphone, conexao a internet e até programas especificos, a criarem videos,
independente da drea, para serem apresentados em forma de seminarios,
trabalhos ou mesmo em forma de avaliacdo, que era tradicionalmente
feita com perguntas e respostas, em folhas de papel.
Tradicionalmente, o processo educacional foi construido por meio
do relacionamento face a face e na palavra escrita (Pires, 2010, p. 3).
Com a chegada das novas tecnologias, possibilitou que a linguagem

audiovisual se tornasse um instrumento de aprendizado.

A imagem ¢ hoje a forma superior de comunicagdo. E, contraria-
mente ao que tem acontecido com a escrita e com o livro, que nao
tém conseguido substituir a linguagem, hoje estamos diante de uma
técnica que tende a generalizar sua supremacia. As instituigdes
oficiais de ensino j& ndo podiam ficar indiferentes a esta inovagao
tecnologlca que modificava profundamente o processo de assimila-
¢do emocional e racional da realidade. Entao os educadores foram
obrigados a rever a concepgdo que tachava o audiovisual de uma
ameaca ao ensino tradicional. Ja ndo se trata apenas de uma elite
ou de uma minoria de privilegiados ou de especialistas que se vé
afetada por esse fato, mas da massa do povo, da humanidade, ja que
serdo nagdes inteiras as que passaram, talvez, da cultura da palavra
a cultura da imagem sem passar pela etapa intermedidria da escrita
e do livro. (Silbiger, 2005, p. 283)

Nao podemos deixar de citar, mesmo nao sendo o tema principal
deste trabalho, de que as aulas remotas, também podem ter um papel
de inclusao social muito importante nesse periodo de pandemia, onde
deficientes visuais e auditivos, puderam contar com os recursos audio-
visuais para acessarem seus conteudos, que até pouco tempo, era feito
apenas dentro de uma sala presencial, com o professor como mediador

de informacao e conhecimento. Dessa forma, com materiais especificos,
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e uso de plataformas de streaming, foi possivel, em muitos casos, for-
necer condi¢des favoraveis para pessoas com necessidades educacio-
nais especiais, visuais ou auditivas, por meio de técnicas de legenda,
ou libras, conseguir dar continuidade aos estudos de forma respeitosa
socialmente. Por meio das Tecnologias da Informacao e Comunicacao
foi possivel integrar, desenvolver habilidades e valoriza-los como seres

criticos na sociedade.
Gamificacdo nas Aulas Remotas

Jogar ¢ uma pratica conhecida desde a infancia, com a funcao de
distrair, divertir e interagir entre o jogador e o grupo ou equipe que esta
participando da atividade. “E possivel perceber que o brincar tem uma
histéria, uma origem e na realidade possui todo um desenvolvimento
que comeca desde as primeiras relagdes entre a mae com a crianga”
(Silva, 2021, p. 6), que ainda destaca que as brincadeiras fazem com
que o ser seja reconhecido, respeitado na sua singularidade e que, com
o tempo, existe uma evolu¢do do brincar sozinho para o brincar em
grupo, trazendo novas experiéncias.

Em grande parte dessas brincadeiras, o objetivo maior € recrear, mas
os jogos, utilizando das Tecnologias da Informacdo e Comunicacao,
também conhecidos atualmente, como gamificacdo, podem contribuir
como instrumentos educacionais especificos para colaborar com o
aprendizado. Os jogos podem auxiliar os alunos a despertar sentimen-
tos e habilidades como foco, dedicacdo, respeito, atengdo e incentivar
hébitos, como leitura e pesquisa, por agugar a curiosidade. Lima (2021,

p. 5) cita Santos (2001, p. 60), “a ludicidade ¢ uma necessidade do ser
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humano em qualquer idade e ndo pode ser vista apenas como diversao,
pois aprender de forma divertida ¢ apenas mais uma forma de aprender”.

Conforme Busarello et al. (2014, p. 13) “o desenvolvimento de
novos produtos e sistemas deve levar em consideragdo, além de fato-
res tecnoldgicos, a tendéncia de que a sociedade contemporanea
parece estar cada vez mais interessada por jogos”. Os autores citam
Furid6 et al. (2013) “o ato de jogar, além de proporcionar prazer, ¢ um
meio do sujeito desenvolver habilidades de pensamentos e cognicao,
estimulando aten¢do e memoria”.

A gamificacdo ¢ considerada uma metodologia ativa, onde o aluno
constroi o seu aprendizado de forma coletiva e o professor pode utili-
za-lo em sala de aula para contribuir com conteudos densos ou mais
dificeis de serem interpretados de forma mais clara. A gamificagdo
¢ amparada por um tripé, onde suas técnicas sdo baseadas no uso da
mecanica (regras), dinamica (comportamentos), estética (emocgdes) e
de elementos do jogo (Gongalves et al., 2016).

Para manter protocolos sanitarios de combate ao COVID-19, as
aulas presenciais precisaram ser substituidas pelas aulas remotas e os
professores se utilizaram das Tecnologias da Informagao e Comunicagao
diariamente para continuar com o contato entre os alunos. Alids, a tec-

nologia se tornou a grande aliada dos docentes nos anos de 2020 e 2021.

Neste contexto, o professor passa por mudanca repentina aderindo
e adaptando-se a outros recursos tecnologicos que ndo faziam parte
do cotidiano escolar, dentre estes recursos temos, celular, notebook,
tablet e smartphone. O interessante ¢ que neste periodo de pandemia
todos os professores passaram a ver os recursos nao pedagogicos como
recursos indispensaveis a atual conjuntura escolar, assim respeitando
as normas de exigéncias de satide publica (Costa et al., 2020, p. 3).
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Dessa forma, para implantar a gamificagdo nas aulas remotas, nao
é tarefa dificil. E preciso adaptar professores e alunos a cultura digital.
A educacio 4.0 traz beneficios aos estudantes, no sentido, deles explo-
rarem o proprio potencial e identificar formas de aprender, por meio
das tecnologias, que eles se identificam como métodos de ensino. Ja o
professor colabora com a aprendizagem do aluno, ressignificando a sua
funcao de docente, como facilitador de conhecimento neste processo

ensino-aprendizagem.

Essas constatacdes nos fornecem evidéncias que s6 reforgam que as
aulas remotas tém suas especificidades de planejamento, metodologia
e exigem formacdo adequada. Sdo aulas que necessitam de uma
atencdo e recursos diferenciados das salas de aula presenciais e
que cumpram a dificil missdo de tornar a experiéncia do aluno
mais significativa. Esses dados revelam, ainda, o quanto ¢ preciso
preparar estudantes e professores para lidarem com situagdes
de ensino e aprendizagem em ambientes ndo-formais de ensino.
(Cerigatto, 2021, p. 3)

Rocha (2021, p. 3) concorda com Cerigatto, no sentido de que os
docentes precisam planejar as aulas e se atentar a quatro pontos impor-
tantes: “O que vamos entregar nesta aula? Temos conhecimento das
expectativas de nossos estudantes? Estamos entregando conhecimento
novo ou fazendo uma apresentagdo do que existe? Quais niveis de
interacao e transformagao devemos considerar para atingir o propésito
esperado para esta aula?”. Rocha (2021, p. 3) cita Moran (2021), que
faz algumas consideragdes em relagdo ao conjunto de preocupagdes da

realidade imposta pelo ensino on-line.

O ensino hibrido, na sua concepgao basica, combina e integra ativi-
dades didaticas em sala de aula com atividades em espagos digitais
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visando oferecer as melhores experiéncias de aprendizagem a cada
estudante. No Ensino Hibrido o foco estd mais na agdo pedagogica
dos docentes (no planejamento, desenvolvimento e avaliagdo do
processo)

Além da organizacdo do contetido que serd ministrado, o docente
precisa se atentar a levar aos alunos a construgdo do senso critico e
valores, mesmo que dentro de uma situagdo pandémica, distante e sem
o contato fisico, € possivel por meio das aulas remotas, utilizando-se
da tecnologia. Essa interacdo entre aluno e professor, além de gerar
confianga, cria lagos de amizade, acolhimento e afeto que permeiam
por toda a vida, independentemente da idade. Motivar estudantes com
técnicas e métodos de aprendizagem divertidas podem ser uma forma
de tornar esse momento tao impar que o mundo est4 vivendo, em algo
mais leve, que distraia e que faga bem a todos. Miranda et al. (2020,
p. 8, citam Cordeiro, 2020, p. 4),

O avango das tecnologias digitais de informagdo possibilitou a
criacdo de ferramentas que podem ser utilizadas pelos professores
em sala de aula, o que permite maior disponibilidade de informacao
e recursos para o educando, tornando o processo educativo mais
dinamico, eficiente e inovador. O uso das ferramentas tecnoldgicas
na educacao deve ser vista sob a dtica de uma nova metodologia
de ensino, possibilitando a interagdo digital dos educandos com os
conteudos, isto €, 0 aluno passa a interagir com diversas ferramentas
que o possibilitam a utilizar os seus esquemas mentais a partir do
uso racional e mediado da informagao.

Os jogos colaboram também com outro ponto muito importante do

ser humano: a socializagdo. Embora, alguns modelos permitam que o

aluno faca o seu roteiro individual, na maioria dos casos, ¢ possivel
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integrar estudantes, mesmo que de forma on-line, para conduzirem
a atividade, do jeito que possibilite o didlogo e troca entre os pares.
Essa interacao, dentro ou fora da sala de aula, contribui com a amizade,
com a distragdo, com as escolhas por afinidade e até mesmo, a inclusdo
do professor nesse processo, que além de mediar o conhecimento se
torna uma ferramenta sentimental importante, como um lago afetivo
e vinculo, que nutrido, serd lembrado por toda a vida do aluno. Neste
momento, ainda de isolamento social controlado, com o inicio dos
retornos presenciais das escolas e faculdades (em alguns setores), de
empresas, de abertura de bares, pragas e parques, mesmo que ainda
de forma timida, a forma como o professor ird conduzir, conversar e
experimentar as possibilidades praticas dentro da sala de aula virtual,
contribuirdo para a formacao do aluno e também para o amadurecimento

emocional e psiquico de ambas as partes.
Atuacao do Professor nas Aulas Remotas

Muitos docentes, durante a pandemia, tém se encontrado em estado
de esgotamento. J4 que sdo aulas planejadas com antecedéncia, material
de apoio, videos complementares, atendimento individual ao aluno para
sanar duvidas, muitas vezes, sem horario para inicio e término, e, em
alguns casos, a pais, corre¢do de material com prazos, postagem de
exercicios ou materiais em plataformas, avaliagdes, além de questdes
burocraticas, como incessantes reunides com gestores ou coordenadores,
entre outros afazeres diarios. Muitos professores ndo tinham os equi-
pamentos necessarios para se transformarem em youtubers de um dia

para o outro. Grande parte dos produtos eletroeletronicos eram caseiros
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e serviam apenas para pesquisa, digitagdo de atividades ou preparacio
de aulas tedricas em PowerPoint, Word ou programas mais simples.
Esse cansaco se deve, principalmente, em além de interagir com o
aluno virtualmente, o professor deve mostrar engajamento, como era
feito no ensino presencial. O que, na maioria das vezes, ndo acontece.
Até porque, alunos ndo t€m o costume de ligar a cAmera e o microfone,
por timidez ou por falta dos equipamentos. As conversas nos chats,
nao conseguem fluir da mesma forma que pessoalmente, e o professor
precisa se reinventar para conseguir ministrar a aula dentro do tempo
necessario estipulado de 50 min, em média. Miranda et al. 2020, p. 8,

que citam Pezzini & Szymanski, 2015):

Dentre todas as dificuldades pelas quais passa a educagao no Brasil,
destaca-se, atualmente, um grande desinteresse por parte de muitos
alunos, por qualquer atividade escolar. Frequentam as aulas por
obrlga(;ao sem, contudo, participar das atividades basicas. Ficam
apaticos diante de qualquer iniciativa dos professores, que se con-
fessam frustrados por ndo conseguirem atingir totalmente seus
objetivos. (Pezzini & Szymanski, 2015, p. 1)

Outro ponto citado, ¢ que muitos jovens, mesmo sendo considerados
nativos digitais, muitos ndo t€ém familiaridade com a tecnologia, apenas

com o uso em redes sociais. Monteiro cita Trevisan,

O ato criador surge de uma situacao de liberdade; educar ¢ fomentar
a libertacdo, fomentar a liberdade, de modo que o homem se engaje
em atos com toda a sua alma. Educar ¢ levar o homem a se expor
na sua acao, a criar, através da agao. (Trevisan, 1995, p. 9)

Além disso, ndo podemos deixar de citar, sobre o espaco onde o

professor ministra sua aula e o aluno a assiste. O ambiente pode ser um
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dos principais obstaculos quando o assunto ¢ atencdo. Em entrevista ao
site Estado de Minas, na editoria Educac¢ao, em 17/05/2021, as 7h18,
feita pela jornalista Marcia Maria Cruz, o psicélogo Luciano Melo,
que atuou na area escolar e de coordenacdo da mesma por 23 anos,
explicou que “O espaco escolar e, em especial a sala de aula, apresenta
uma configuragdo tipica de estudo que o quarto ou a sala de casa nao
podem retratar”.

Miranda et al. (2020, p. 4, citam Goldbach & Macedo, 2007) que
falam exatamente sobre a importancia da preparacdo e do espago para

ministrar aulas.

Relatam que ¢ muito importante que os cursos de atualizagdo dos
docentes proporcionem varias estratégias de ensino modernas, como
o uso de equipamentos de informatica, para aperfeigoar o modo de
ensino. Inesperadamente, por conta da pandemla do coronavirus, os
docentes passaram a ajustar os planos de aula, focalizar em novas estra-
teglas e adaptaram os espagos nas suas casas tentando assim adequar
o ensino presencial a realidade do ensino desenvolvido a distancia.

Outro ponto citado pelos autores Miranda et al. (2020, p. 5) ¢ sobre
o isolamento social familiar, onde muitos estdo “confinados dentro
de casa causando, por muitas vezes, estresse ¢ até violéncia fisica e/
ou psicoldgica”. A situagdo reflete tanto em professores, quanto em
alunos, ja que pais e familiares nao t€ém a mesma paciéncia, tempo e
dedicagao que os docentes na escola, bem como entendimento sobre as
matérias ensinadas durante as aulas, por ndo lembrarem dos conteudos
ou por nao terem tido a oportunidade de frequentar ou aprender em
uma escola. Em muitos lares, alunos e professores precisaram dividir

0 mesmo espago de estudo com outros membros da familia, devido as
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atividades profissionais da grande maioria das pessoas ser transferida
para o home office ou mesmo das aulas remotas de outros integrantes da
familia, onde sdo realizadas por meio da mesma conexao de internet ou
pelo mesmo aparelho eletroeletronico, como computadores, notebooks,
tablets ou mesmo smartphones.

Aos poucos, a sociedade se adaptou obrigatoriamente ao “Novo
Normal”, que dificilmente voltard a ser como antes. Para a educacao,
essa nova trajetoria de transformagao digital precisara ser colocada em
pratica quando o ensino presencial retornar a rotina. E aproveitar no
processo ensino-aprendizagem, os métodos utilizados a distancia para

seguir com o futuro da educacio.
Conclusoes

Através das aulas remotas, podemos perceber, docentes e discentes,
que a educacdo, independentemente de como se da o processo de ensinar
e aprender, ¢ um dos fatores mais importantes da sociedade. Pois, por
meio da educagdo ¢ que uniremos forgas para vencer obstaculos.

Durante a pandemia, onde vimos muitas desigualdades sociais virem
ainda mais a tona, o despreparo de educadores em relagdo a tecnologia,
os problemas de adaptacdo com cameras, microfones e até espagos de
estudo em casa que proporcionem foco e aten¢do, bem como a disciplina
tanto de professores quanto de alunos, em um momento de grande abalo
emocional para todos.

A COVID-19 trouxe muitos ensinamentos a educagao e também foi
um grande divisor de dguas deste segmento, que ndo apenas alfabetiza
e prepara para o mercado de trabalho, mas também humaniza e prepara

seres humanos para a vida.
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Ainda ¢ cedo para afirmar como sera a vida pds-pandemia, em
todos os setores da vida humana, até porque, mesmo com a vacina, o
Coronavirus ainda continua em descontrole em varias cidades do pais
e do mundo. Mas, ja sabemos, que nada sera igual. A partir de agora,
estaremos mais preparados em adaptarmos ao novo, de uma maneira
mais rapida do que antes, mas seguimos na esperanca de que um dia,
voltaremos a andar nas ruas, frequentar escolas e cursos, trabalharmos
sem medo de contrair o virus, termos a vida social, viajar e aproveitar
os momentos entre amigos e familiares. Até que isso aconteca, vivemos
de forma remota ou presencial com controle, preservando a nossa vida

e de quem esta proéximo a nos.
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La idea del presente trabajo es describir y analizar dos experiencias
educativas en el nivel superior, en las que se hizo uso de la videocon-
ferencia como recurso/medio de ensefanza y aprendizaje para suplir
la presencialidad.

A partir de la teoria de la Ecologia de los Medios de McLuhan, se
interpretan las diferentes formas de interrelacion educativa, compor-
tamientos, emociones y acciones de los actores educativos que son
afectados por la irrupcion de la videoconferencia en el aula presencial
(segun sea el soporte tecnoldgico utilizado).

Para ello se analizan las experiencias anuales del dictado de clases en
dos Instituciones de Nivel Superior, una de gestion publica en Santa Fe
de la Vera Cruz y otra de gestion privada en Cérdoba Capital.

El anélisis se circunscribe (en cada institucion educativa) a un grupo
de alumnos y el docente a cargo para explorar, y en su caso, comparar los
efectos del uso de la videoconferencia como recurso para la ensefianza
y el aprendizaje presencial y que fuera impuesto obligatoriamente, a
causa de la emergencia sanitaria reinante en la Reptiblica Argentina por
la pandemia Covid19, como reemplazo de la presencialidad.

Es asi, que el proposito parte de la necesidad de elucubrar, tratando
de tomarnos un momento y asi aquilatar, discurrir y observar, teniendo
en cuenta a lo largo del desarrollo la “vigilancia epistemologica’™ pro-
puesta por Bourdieu.

Para ello creemos pertinente retomar lo planteado por Freire (1997):

3. Lareferencia a la vigilancia epistemoldgica como aquella actividad que ejerce
el investigador cuando logra reconocer la clara separacion entre el discurso
cientifico y la opinion comun. Resulta en una actitud que el investigador debe
tomar a lo largo de todo el proceso de construccion y responde, en definitiva, a
los actos epistemologicos del procedimiento cientifico.
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El mundo no es. El mundo esté siendo. Mi papel en el mundo, como
subjetividad curiosa, inteligente, interferidora en la objetividad con
que dialécticamente me relaciono, no es so6lo el de quien constata
lo que ocurre sino también el de quien interviene como sujeto de
ocurrencias. (p. 48)

Marco Teorico

Ecologia de los Medios

Para el andlisis e interpretacion de las experiencias educativas indi-
cadas, se hace necesario introducir algunos conceptos claves de la teoria
de la Ecologia de los Medios, especialmente los postulados de quienes
se consideran como padres fundadores, es decir, Marshall McLuhan y
Neil Postman.

Segtn Postman,

la ecologia de los medios es el estudio de los medios como ambientes”
y explica que la palabra “ecologia implica el estudio de ambientes:
su estructura, contenido e impacto en la gente. Un ambiente es
un complejo sistema de mensajes que impone en el ser humano
formas de pensar, sentir, y actuar (Postman, s. f. como se cit6 en
Islas Carmona, 2015, p. 1061)

De esta manera, continua el autor, la Ecologia de los Medios estudia
cémo los medios de comunicacion inciden en la opinién humana, la
comprension, la sensacion y los valores.

Como lo sefala Scolari (2010), para Postman el surgimiento de
un nuevo medio no se limita a ser agregado a lo ya existente, sino que
cambia todo su entorno; es decir, que un nuevo medio modifica todo el
ecosistema en si mismo dando lugar a nuevas interrelaciones (Gomez
Ocano & Jodar Velazquez, 2019).
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A su vez, McLuhan “nunca se cansé de repetir que los medios de
comunicacion forman un ambiente sensorial o entorno (medium) en el que
los seres humanos nacen y crecen” (2006, como se citd en Scolari 2010).

Asimismo, Scolari sostiene que la metafora de la ecologia de los
medios, permite dos sentidos o interpretaciones; por un lado, en una
“dimension ambiental”, los medios son ambientes que afectan a los
sujetos que las utilizan y en segundo lugar en una “dimension interme-
dial”, los medios son especies que se relacionan y compiten entre si,
ningun medio existe solo, sino exclusivamente en interaccién con otros
medios, “puesto que los medios son especies que viven en el mismo
ecosistema y establecen relaciones entre si” (Albarello, 2015, p. 327).

En relacion a lo expuesto, coincidiendo con Islas (2015), es dable
mencionar la “tétrada de McLuhan” que es entendida como conclusién
del trabajo intelectual de McLuhan. La misma incluye cuatro leyes (cues-
tionamientos) que permiten ser aplicadas a todos los medios y parten
del impacto que estos ejercen en la ecologia cultural de las sociedades:
“;Qué extienden los medios o tecnologias? ;Qué vuelven obsoleto?
(Qué recuperan? ;Qué revierten?” (Islas, 2015, p. 1073).

Es decir, la primera ley se refiere a la extension, toda tecnologia
prolonga, reemplaza, incrementa, etc., una facultad fisica o psiquica
del hombre. La segunda ley, la obsolescencia, como consecuencia de la
extension, partes determinadas del entorno de lo extendido se vuelven
obsoletas, disminuyen, dejan de ser usados. La tercera ley es la recu-
peracion, ante los efectos de toda nueva tecnologia, gradualmente se
recupera el equilibrio, recuperando y adaptando algo obsoleto. La cuarta
ley es la reversion, cuando una tecnologia llega a su limite, invierte sus

caracteristicas y pueden surgir otras particularidades.
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Finalmente, es importante tener presente que “cada tecnologia
contiene una filosofia que expresa la forma en que la gente usa su
mente, su cuerpo, como codifica el mundo, qué sentidos amplifica y
qué tendencias intelectuales y emocionales descarta” (Postman, 1998

como se citd en Scolari, 2010).

Videoconferencia como Tecnologia Emergente en Educacion Presencial

A raiz del aislamiento social obligatorio impuesto en la Republica
Argentina como consecuencia de la pandemia COVID-19, en todas las
instituciones educativas de tipo presencial, el afio lectivo 2020 tuvo que
dejar de lado el aula fisica para desarrollarse en el espacio virtual, y para
ello se hizo uso de diversos recursos tecnologicos, algunos sincrénicos
y otros asincronicos.

Uno de los recursos o medios de comunicacion que se utilizé para
cubrir el espacio que correspondia a las clases ordinarias presenciales
fue la videoconferencia sincronica.

“Se puede definir la videoconferencia (VC) como la combinacién
tecnoldgica de audio, video y redes de comunicacién que permite la
interaccion en tiempo real entre personas remotas” (Hendricks & Steer,
1996, como se citd en Isla Montes & Ortega Molina, 2001, p. 3).

Asimismo, son conceptualizadas como “sesiones o clases en las
que el alumnado y el profesorado se conecta e interactua entre si en
tiempo real, gracias al empleo de plataformas y aplicaciones virtuales”
(Gegenfurtner et al., 2020, como se cit6 en Roig Vilaetal., 2021, p. 199).

Es claro, que la imposicion de la videoconferencia, llevo a que la
educacion presencial se debiera adaptar o asumir caracteristicas propias

de la educacion a distancia.
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Se piensa que la educacion presencial presenta las caracteristicas
que Aparici y Silva (2012 como se cité en Gémez Ocano, & Jodar

Velazquez, 2019), senalan:

En primer lugar, los contenidos escolares empleados tienden a
ser tramitados con mensajes cerrados, lineales y secuenciales.
En segundo lugar, el emisor principal (profesor) generalmente funge
como un presentador que busca atraer la atencion del receptor (por
seduccion y/o imposicion) basado en su universo cultural e ideologico.
Por tlltimo, se presume que los estudiantes deben comportarse como
receptores pasivos, capaces de asimilar los mensajes tal como se
ensefian. (p. 144)

En cambio, y de conformidad con Fernandez (2010, como se cito
en Juca Aulestia, 2016) la educacion a distancia “combina el aprendi-
zaje autobnomo y el acompanamiento tutorial la cual es impartida por
docentes” (p. 2356) apareciendo el profesor como facilitador, consejero,
orientador, etc., funciones y comportamientos un poco diferente a los
desempefiados en las aulas fisicas.

Asimismo, contintia sefialando Juca Aulestia (2016) que la comu-
nicacion es muy importante en la labor del tutor a distancia, quien
necesita de medios tecnoldgicos para la interaccion entre docentes y
alumnos, alumnos con otros alumnos y docentes con otros docentes, ya
sea mediante chat, foros y la videoconferencia que hace, que la comu-
nicacion sea sincrona permitiendo ademas un aprendizaje colaborativo.

Reconoce a la videoconferencia como una videocolaboracion que
tiene las siguientes particularidades: permite unir a varias personas en
un mismo espacio virtual, intercambiar o compartir datos y contenidos,
comunicacion bidireccional, mensajeria instantanea via chat, entre otras
(Juca Aulestia, 2016, p. 2356).
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Se agrega, también, que este sistema de comunicacion posibilita
una retroalimentacion inmediata y puede disminuir los sentimientos de
aislamiento y soledad (Chen et al., 2020; Trespalacios & Uribe-Florez,
2020, como se citd en Roig Vila et al., 2021, p. 199).

Metodologia

En el andlisis de las experiencias se utiliza un enfoque mayormente
cualitativo con aportes cuantitativos. Se parte de descripciones y obser-
vaciones de los actores involucrados, a modo de reconstruir la realidad
y lograr una mayor comprension de la tematica. Sobre la base de datos
estadisticos obtenidos del cursado de las materias correspondientes se
elaboran algunas aproximaciones cuantitativas que apoyan la descripcion

realizada y pueden servir como punto inicial de una investigacion posterior.

Descripcion de Experiencia 1

Una de las experiencias elegidas para el analisis se trata del dictado
de las asignaturas Estructura y Analisis de Puestos (ler. cuatrimestre) y
la Asignatura Derecho Laboral (2do. cuatrimestre) ambas del 2do. afio
de la carrera Tecnicatura Superior en Recursos Humanos que son dicta-
das por el mismo docente al mismo grupo de alumnos. Las asignaturas
indicadas, se dictan en la opcion pedagdgica presencial en la institucion
educativa de nivel superior publica de gestion privada SABER I.S.E.A.N.
(“Saber” Instituto Superior de Estudios en Administracion y Negocios),
que funciona en la provincia de Cordoba, Republica Argentina.

La Institucion educativa mencionada forma profesionales técnicos
superiores en las areas econdmicas y de gestion, ocupacionales especificas

y de la formacion profesional vinculadas con la vida cultural, productiva
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y social anivel local, regional, provincial y nacional. Asimismo, SABER
hace uso de la plataforma Moodle como soporte de aulas virtuales de
cada una de las materias de las diferentes carreras desde el afio 2010.

Por el aislamiento obligatorio impuesto a causa de la pandemia por
Covidl19, el desarrollo de los encuentros presenciales fueron reemplaza-
dos por el uso de videoconferencias sincronicas, respetando el horario
de clases originalmente establecido en el cronograma cuatrimestral.
En el caso de las materias indicadas, las videoconferencias se llevaron
a cabo una (1) vez a la semana, durante tres (3) reuniones consecutivas
via aplicacion Zoom, de 40 minutos de duracion cada una.

Todas las semanas, entre la segunda y tercera reunion, se realizaba
un intervalo de 20 minutos (aproximadamente) a fin de que los alumnos
elaboraran la actividad sincronica obligatoria, que podia ser individual
o grupal (mediante Whatsaap), para su posterior publicacion en foro de
aula virtual (Moodle) y control via oral en la tltima videoconferencia

de ese dia.

Descripcion de Experiencia 2

Otra experiencia seleccionada como referencia para el analisis, con-
siste en el dictado de las materias Museologia Tics y Digitalizacion I
(de caracter anual) en primer afio y Disefio de Proyectos Culturales (de
caracter anual) en tercer afio de la carrera de Tecnicatura en Museolo-
gia y Gestion Patrimonial. Ambas materias desarrolladas por la misma
docente y en una institucion de formacion técnico profesional de gestion
publica de la ciudad de Santa Fe de la Vera Cruz, Reptblica Argentina.

En la actualidad, el Instituto 12 “Gaston Gori”, cuenta con seis carreras

de Tecnicatura entre las que figuran: Museologia y Gestion Patrimonial,
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Bibliotecologia, Comunicaciéon Social, Locucion, Ambientacion y
Decoracion de Interiores y Archivistica. Todas de caracter presencial;
ninguna de ellas a distancia.

El establecimiento, si bien, tiene un sitio web institucional, sola-
mente presenta alli la oferta educativa e informacion relevante en cuanto
a la vida académica y actividades que se desarrollan en el mismo.
Debido a la pandemia de Covid19, el Ministerio de Educacion puso
a disposicion para fortalecer el vinculo educativo y dar continuidad a
las actividades desde el hogar, la utilizacion de la plataforma Google
Classroom para facilitar la creacion de aulas virtuales y Google Meet,
para realizar videoconferencias, es decir, contacto visual y por audio
con los estudiantes. Dichas aplicaciones pueden ser sostenidas desde
una computadora, tablet o celular.

Es de destacar, que las videoconferencias tuvieron una frecuencia
quincenal de dos horas catedra (80 minutos de reloj), contando con
actividades semanales de lecturas obligatorias, trabajos practicos y exa-
men parcial. Las cuales fueron realizadas a partir del espacio de Google
Classroom, estableciendo fechas de entrega que debian ser respetadas.

Enrelacion a los alumnos de primer afio, debieron realizar un cursado
totalmente virtual, teniendo que conocer a profesores y compafieros
mediante pantallas, manera de trabajar solo imaginada en futuros dis-
topicos, la que se torno real en el ciclo 2020.

Por otra parte, en el caso de la materia dictada en tercer afio Disefio
de Proyectos Culturales, se trabajé con una muestra virtual del museo
institucional, en el marco de los 100 afios de radio en Argentina.
Para ello, se articulo interdisciplinariamente con otras catedras de la

carrera, posibilitando la creacion de dicha muestra que fue pensada
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para su realizacion de forma corporea, pero finalmente presentada de
manera virtual.

La videoconferencia permitid, en tiempo de aislamiento, un acerca-
miento supletorio que facilitd el contacto con los alumnos distribuidos

en diversos espacios geograficos de la ciudad.

Analisis de las Experiencias

Si consideramos los postulados de la teoria sobre Ecologia de los
Medios, se entiende que la videoconferencia aparece como nueva tec-
nologia para la educacion presencial; es decir, si bien, es cierto que el
uso de la videoconferencia no es nuevo en educacion a distancia, por
las circunstancias actuales se presentd como necesaria, generalizada y
nueva en la educacion de tipo presencial.

De este modo, se observo en las experiencias presentadas que la video-
conferencia se implanté como nueva tecnologia, toda vez que la mayoria
de los actores educativos desconocia las diferentes plataformas o aplica-
ciones que facilitaban su uso e implementacion (Meet, Zoom, WhatsApp,
Skype, Jitsi Meet, etc.) e incluso se vieron impelidos a incursionar en
sus funcionalidades, especificaciones técnicas, aprender nuevas formas
de pensar, sentir y actuar (Postman, s.f., como se cité en Islas Carmona,
2015) para el desarrollo de los encuentros presenciales pautados.

En el caso de la Experiencia 2, al inicio del ciclo lectivo y sin hori-
zonte definido sobre cémo trabajar, el Ministerio de Educacion facilitd
cuentas oficiales para el uso de Meet. Frente a esta directiva, los docentes
acordaron cémo organizar la frecuencia de desarrollo o presentacion
de las videoconferencias, evitando la saturacion y sobreexposicion del

alumnado a esta dinamica.
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En cambio, en la Experiencia 1, la direccion del establecimiento
inicialmente di6 libertad en cuanto al uso de Zoom, Meet u otro tipo
de plataforma para el dictado de clases; autorizando, también, otros
medios de comunicacion con el alumnado como utilizacion de foros,
chats u otros recursos de aula virtual en Moodle, siempre y cuando el
docente estuviera a disposicion del alumno en la franja horaria corres-
pondiente a su materia.

Por lo mismo, la incursion de la videoconferencia en el aula presencial
implico una serie de cambios en el entorno o ambiente educativo gene-
rando nuevas interrelaciones (Gomez Ocano & Jodar Veldzquez, 2019).

De ahi que, se pudo observar (en ambas experiencias), una parti-
cipacidon mads activa por parte de los estudiantes quienes solicitaron la
utilizacion de la videoconferencia por sus docentes y en todas sus mate-
rias. Reconociendo en este hecho una mayor injerencia del alumnado
en el disefio de las practicas educativas.

También, fue notorio el incremento de consultas via mensajeria
interna de Moodle, correo electronico o Classroom en torno a las acti-
vidades y/o dudas sobre contenidos desarrollados.

Asimismo, en relacion a la Experiencia 1, se introdujeron prac-
ticas como el uso de foros y chats sincronicos para la resolucion de
actividades de aplicacion y revision de los conceptos expuestos en las
videoconferencias.

En cuanto a la Experiencia 2, la videoconferencia posibilit concertar
y desarrollar un conversatorio virtual con la Gerente de la Red Museis-
tica de Lugo (Espafia), Gestora Cultural y Comisaria de exposiciones

espafiola; gestando interrelaciones poco probables por la distancia
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geografica, conectividad y muchas veces la concepcion imperante actual
sobre el dictado de clase presencial.

Por otro lado, si se aplica la conocida “tétrada de McLuhan” (Islas,
2015; Scolari, 2015) para analizar esta tecnologia, nueva para la edu-

cacion presencial, los resultados podrian ser:

1. ;Qué extiende el medio? La videoconferencia extiende las
facultades visuales, auditivas, no verbales, emocionales, de
expresion oral, expresion escrita, entre otras, del usuario.

2. (Qué se vuelve obsoleto? Se torna obsoleto o en desuso
(por ahora) el desarrollo de clases presenciales, el uso del
pizarron, el trabajo grupal presencial, el intercambio cara
a cara docentes-alumnos, alumnos-alumnos y docentes-
docentes, el encuentro emocional, entre otros.

3. (Quérecupera? Se recuperan a partir de la videoconferencia
la funcionalidad de los medios de telecomunicaciéon, como
por ejemplo teléfono, escritura telegrafica, video, etc.

4. (En qué revierte? El uso de la videoconferencia como
recurso educativo, revierte su caracteristica sincrénica
para adquirir mediante la videograbacion de las clases una
caracteristica asincronica. Es decir, la videoconferencia
permite la recuperacion del desarrollo de la clase, poco
probable en una modalidad estrictamente presencial.

Por lo expuesto, se cree que la videoconferencia implementada en
la educacion presencial, conlleva un cambio en el entorno o ambiente,
que incluye formas de comportamientos, interrelaciones, participacion,
colaboracion y emociones diferentes.

En concordancia con este punto, se intenta cuantificar (de manera
no acabada) estos posibles nuevos comportamientos, sobre la base de

datos extraidos de las experiencias indicadas.
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Asi, se reuni6 informacion sobre: cantidades de videoconferencias
cuatrimestrales y/o anuales, alumnos presentes en las videoconferencias,
alumnos conectados con audio y video, alumnos que participaron solo
con audio, alumnos que intervinieron via chat, alumnos que participaron
en actividades sincronicas o asincronicas en aula virtual, cantidad de
actividades individuales en relacion a las actividades grupales, condicion
de promocion directa, regularizacion y/o libre.

Segun se observa en Figura 1, 2, 3 y 4, la cantidad de horas cate-
dras utilizadas en videoconferencias oscilan entre el 50%, 62% u 80%
del total del tiempo establecido como presencial (seglin la materia y/o
institucion de que se trate), cubriendo el tiempo restante con activida-
des sincronicas (durante el curso de la videoconferencia) o bien con

actividades asincronicas (horas no cubiertas en videoconferencias).

Figura 1

Horas catedras de Estructura en Experiencia 1

u Total hores catedras VC afio
ikl

o Total horas activdades
sincronicas VG
o Total horas no cubiertas VC

Nota: La figura discrimina horas catedras de videoconferencia, actividades sincronicas
y asincronicas en la asignatura Estructura. Elaborado por las autoras.
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Figura 2

Horas catedras de Derecho Laboral en Experiencia 1

m Total horas catedras VC afio
puivii]

mTotal horas actividades
sincronicas VC

m Total horas no cublertas VC

Nota: La figura discrimina horas catedras de videoconferencia, actividades sincronicas

y asincronicas en la asignatura Derecho Laboral. Elaborado por las autoras.

Figura 3

Horas catedras de Museologia TICs len Experiencia 2

Total de horas
no cubierta
50%

sincrénicas VC

0%

Total horas catedras
VC afio 2020
50%

Nota: La figura discrimina horas catedras de videoconferencia, actividades sincronicas
y asincronicas en la asignatura Museologia TICs 1. Elaborado por las autoras.
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Figura 4

Horas catedras de Diserio de Proyectos Culturales en Experiencia 2

Total de horas
no cubierta
50%

Total horas catedras
VC afio 2020
50%

sincronicas VC

0%

Nota: Lafigura discrimina horas catedras de videoconferencia, actividades sincronicas y
asincronicas en la asignatura Diseflo de Proyectos Culturales. Elaborado por las autoras.

Al valorar la participacion de los alumnos en las videoconferencias, en

las Figuras 5y 6 se puede observar que la asistencia del alumnado oscil6

entre el 70% y 80% (segun la materia y/o institucién de que se trate).

Figura §
Participacion en las Videoconferencias en Experiencia |
A%
%o
0%
80%
e
LIE
%
A%
0% .
0% —
Presenies en Coﬂecsadas conaudo y  Conedados que Aumnos gue
wideoconferencia wdeo hicieron uso del audic  participaron en chat
(promedio)
m Egructura  ® Derecho Laboral

Nota: La figura representa los distintos modos de participacion del alumnado en el
desarrollo de las videoconferencias en la Experiencia 1. Elaborado por las autoras.
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Figura 6

Participacion en las Videoconferencias en Experiencia 2

90,0096

80,0096

70,00%
60,009
50,0056
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

PresentesenVVC  Comectados con audio Conectados que Alumnos que
(promedio) y wdeo hicieron uso del audic  particparon en chat

mMussclogia-Tc 1 W Disefio Proy Cukurales

Nota: La figura representa los distintos modos de participacion del alumnado en el
desarrollo de las videoconferencias en la Experiencia 2. Elaborado por las autoras.

En cuanto a la participacion con video y audio, solo audio e interven-
cion en chat, se reconoce diferencia entre ambas experiencias. En el caso
de la experiencia 1 solo del 5 % al 15% de los estudiantes participaron
con audio y video, el 50% solo con audio y Gnicamente el 50% hizo
uso del chat sincrénico. En cambio, en el caso de la experiencia 2, la
participacion con audio y video se presento entre el 40% al 80% del
alumnado y porcentajes similares en relacion a la participacion solo con
audio e intervencion en chat. Se piensa que la diferencia puede deberse
a circunstancias singulares y particulares del alumnado tales como falta
de dispositivos tecnologicos apropiados, espacio fisico para participar de
las videoconferencias, aspectos emocionales vinculados a la exposicion
de la imagen personal, entre otros, segiin manifestaciones realizadas por
los estudiantes.
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En las Figuras 7 y 8 se observa que las actividades obligatorias

propuestas en ambas experiencias incluyen, sobre todo actividades

individuales, incorpordndose, también, instancias evaluativas obliga-

torias de caracter grupal.

Figura 7

Actividades grupales e individuales en Experiencia 1

Derecho Laboral

Estructura

o 1 2

m Total actiid ades grupales (obfgatonas)

3 4 5 &

mTotal actividade s individuales (oblgatorias)

Nota: La figura representa la cantidad de actividades grupales e individuales segin
asignaturas en la Experiencia 1. Elaborado por las autoras.

Figura 8

Actividades grupales e individuales en Experiencia 2

Disedo de Proy. Culturales

Museologia - TIC 1

0 1

m Total activd ades grupales (obligatonas)

2

3 4 5 6

m Total activdades ndnaduales (obbgatorias)

Nota: La figura representa la cantidad de actividades grupales e individuales segun
asignaturas en la Experiencia 2. Elaborado por las autoras.



En las Figuras 9, 10, 11 y 12, es dable observar, que el porcentaje de
promocion directa y obtencion de la regularidad en las diferentes asignaturas
es muy elevado, variando entre el 86% y 96% del alumnado, siendo un por-

centaje menor (6% al 20%) de alumnos que adquirieron la condicion de libres.

Figura 9

Condicion de los alumnos en asignatura Estructura en la Experiencia 1

Alumnos libres
6%

Alumnos—"
promocion
directa
0%

Alumnos
__— regulares
- 948
Nota: La figura representa la cantidad de alumnos que adquirieron la condicion
de promocion directa, regularizacion y/o libres en Estructura en la Experiencia 1.
Elaborado por las autoras.

Figura 10

Condicion de los alumnos en asignatura Derecho Laboral en la Experiencia |
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Alumnos libres

10% b
. Alumnos
regulares
14%

Alumnos promocion
directa
76%

Nota: La figura representa la cantidad de alumnos que adquirieron la condicion de

promocion directa, regularizacion y/o libres en Derecho Laboral en la Experiencia 1.
Elaborado por las autoras.

Figura 11

Condicion de los alumnos en asignatura Museologia TICs 1 en la

Experiencia 2
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Alumnos libres; N
0; 0% - Alumnos

regulares; 0; 0%

Alumnos
promocion
directa; 13; 100%

Nota: La Figura representa la cantidad de alumnos que adquirieron la condicion de

promocion directa, regularizacion y/o libres en Museologia TICs 1 en la Experiencia 2.
Elaborado por las autoras.

Figura 12

Condicion de los alumnos en asignatura Diserio de Proyectos Culturales

en la Experiencia 2
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Alumnos libres _— 4
20%

Alumnos
____promocion
- directa

80%

Nota: La Figura representa la cantidad de alumnos que adquirieron la condicion de

promocion directa, regularizacion y/o libres en Diseflo de Proyectos Culturales en la
Experiencia 2. Elaborado por las autoras.

Cabe agregar que, en el caso de la experiencia 1 y sobre la base de
datos estadisticos obtenidos de la plataforma Moodle, se verifico un
incremento mayor al 100% de consultas de alumnos via mensajeria
interna e igual porcentaje en lo que se refiere a la vista del material
(videos, archivos de texto en pdf, word, etc.), conforme se desprende
de las figuras 13 y 14, que muestran las diferencias entre los ciclos lec-
tivos 2019 y 2020 de la asignatura cuatrimestral Estructura y Andlisis
de Puesto.
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Figura 13
Mensajes de alumnos en aula virtual de Estructura en Experiencia [

Mensajes de los Estudiantes

®

“&
%
%

i o e} W& el
& & F ¢ & _
¢ & v&’c}@ 0@}\\@6@@&

—— Mensajes 2019 Mensajes 2020
Nota: La figura muestra estadisticas de mensajes de alumnos realizadas en ciclos

lectivos 2019 y 2020 en aula virtual de la asignatura Estructura en la Experiencia 1.
Elaborado por las autoras.

En cuanto a la experiencia 2, se observo un aumento notable en las
consultas via correo electronico particular de la docente, plataforma
Classroom y correo institucional; por las cuales los estudiantes requerian
aclaraciones sobre: aspectos administrativos de la catedra, aclaracion

de consignas, modificacion en los plazos de entrega, entre otros.

Figura 14

Vistas de alumnos en aula virtual de Estructura en Experiencia 1

78



Vistas de los Estudiantes
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Nota: La figura muestra estadisticas de las visualizaciones de recursos realizadas por

alumnos en ciclos lectivos 2019 y 2020 en aula virtual de la asignatura Estructura en la
Experiencia 1. Elaborado por las autoras.

Conclusion

En el desarrollo de este trabajo se intentd analizar los cambios
emergentes en el ecosistema educativo a raiz de la implantacion gene-
ralizada de la videoconferencia como recurso/medio de ensefianza y
aprendizaje, en relevo de las clases presenciales, debido a la situacion
sanitaria derivada de la Pandemia Covid19.

Se pudo observar, que ciertos comportamientos, actitudes, practicas
de los actores educativos, debieron modificarse, adaptarse, e incluso

surgieron nuevas formas de interrelacionarse.
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Es asi, que la carga horaria presencial se vio reducida, propiciando
la elaboracion por parte de los alumnos de actividades virtuales de tipo
sincronicas o asincronicas para completar los desarrollos tedricos o
practicos que antes se cumplimentaban en el aula presencial.

Asimismo, la comunicacién docente-alumno se instaur6 mayormente
de manera virtual por mensaje electronico, duplicandose las consultas
y vistas en aula virtual de los alumnos, en comparacion con el ciclo
lectivo 2019; desplazando, de este modo, las vinculaciones que antes
se concretaban cara a cara.

Asi también, se cree que ciertos comportamientos, practicas o acti-
tudes, se hacen necesarios motivar para la consolidacion de la video-
conferencia como recurso educativo, tales como, el uso simultaneo
de video y audio por parte de todos los participantes, para favorecer
intercambios educativos inmediatos y mas provechosos.

En relacion a lo anteriormente expuesto, y considerando los comen-
tarios de alumnos y docentes, el tema de la exposicion de la imagen
personal juega un papel clave en el uso de audio y video, aflorando aqui,
lanecesidad de formacidn o capacitacion de los actores educativos (por
no decir de todos) en valores (tolerancia, respeto, responsabilidad, etc.)
y control emocional (afectos, sentimientos, percepciones, etc.) para
lograr la construccion de una sélida identidad digital e inteligencia

emocional digital®.

4. Prieto (2016, como se citd en Garcia Avila, 2017, p. 77) define a la identidad
digital como “capacidad para crear y gestionar la identidad personal en linea y la
reputacion de la misma”, que abarca la toma de conciencia de la propia identidad
y los efectos de la presencia en linea, a corto y a largo plazo. Asimismo, entiende
que el propésito de la inteligencia emocional digital es promover “la capacidad
de ser empatico y construir buenas relaciones con los demas en linea”.
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Finalmente, luego de la observacion y analisis realizado con este
trabajo, se cree importante profundizar en la indagacion sobre como
las emociones y relaciones interpersonales de los actores educativos, se
ven afectadas por el uso de la videoconferencia, buscando la incidencia
a nivel cognitivo-emocional de las practicas derivadas del uso de este

recurso/medio, incipiente ahora en educacion presencial.
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Meditsch (1997) defende que a informagdo se constitui em uma
forma de conhecimento, e que informar também ¢ educar. Segundo o
autor, o jornalismo ¢ uma forma de conhecimento distinta, algo que se
encontra singular nos fatos, na realidade construida. E ressalta a ques-
tdo: impossibilitados de conhecer todos os fatos universais, os cidadaos
utilizam-se do jornalismo como forma de conhecimento para trazer o
universal a partir do singular para a percepcao individual, sugerindo que
cada individuo recebe e compreende a informacao oferecida de forma
distinta, também tUnica. Compartilhamos do pensamento do autor na
medida em que acreditamos que o jornalismo de TV seja responsavel
pela informacao que gera conhecimento critico e funciona como uma
forma de orientacdo para os individuos na sociedade em que vivemos.
Importante destacar o fato de que o publico ndo absorve a programacao
veiculada pelos noticidrios de TV de forma maniqueista. Os telespectado-
res assistem TV e adquirem conhecimento a partir do que foi veiculado,
somado a sua andlise critica (juizos de valor, costumes e crencas, dentre
outros). Dessa forma, cada individuo interpreta a mensagem que recebe
da programacao veiculada como um todo, inclusive, da sua forma,
porque as vontades sdo diferentes e 0 modo de assimilagdo também.

Ao analisar o jornalismo sob uma perspectiva e releitura Weberiana,
na tentativa de atribuir sentidos contemporaneos a sua pratica, as pes-
quisadoras Virginia Fonseca e Tais Seibt entendem o jornalismo no
séc. XXI alinhado a uma agao social racional em conformidade com os
fins e com os valores. Elas estabelecem o que convencionaram chamar
de “paradigma do conhecimento” e nessa perspectiva o jornalismo ¢é
visto como sendo uma institui¢do socialmente autorizada a produzir

conhecimento sobre a realidade cotidiana, por meio dos relatos dos
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acontecimentos publicos e relevantes (ou seja, através de contetidos de
interesse publico), que dariam escopo a um novo paradigma: “paradigma
do conhecimento” (Fonseca & Seibt, 2015, pp. 653-654).

Nesse sentido, julgamos importante discutir a forma como as infor-
magoes sdo veiculadas, para que cumpram com seu papel na formacao de
cidaddos, em vez de apenas informar fatos e narrar a realidade construida.
Para isso, utilizamo-nos das observagdes de Vizeu e Cerqueira (2018),
que se baseiam nos estudos de Paulo Freire acerca dos saberes da
pratica educativa, para quem educadores e jornalistas, “que sdo produ-
tores de conhecimento, construtores de realidade e, de alguma forma,
responsaveis pela reprodu¢do de valores, habitos e pela consolidacao
e declinio de representagdes sociais, podem demonstrar que ¢ possivel
mudar” (Vizeu & Cerqueira, 2018, pp. 42-43), adotando postura critica
e questionadora no que diz respeito as informacdes coletadas.

Nosso objetivo neste trabalho, portanto, consiste em discutir o tele-
jornalismo como forma de conhecimento acessivel as maiorias, visto que
o produto jornalistico audiovisual esta presente em praticamente todo o
territorio brasileiro, consolidado como a principal fonte de informacgao
para a maioria da populacdo, com o telejornalismo ocupando papel de

fundamental importancia” na formagao dos cidadaos.
A Funcao Pedagégica da Informacao Televisiva

Ao estudar a funcdo pedagodgica do telejornalismo, Vizeu e

Cerqueira (2018, p. 43) destacam que a procura pela informagao correta,

2. Ao analisar os habitos de consumo de midia pela populagao brasileira, a Gltima
Pesquisa Brasileira de Midia (IBOPE inteligéncia, 2016, p. 8) revelou que a
maioria dos brasileiros (63%) se informa através daquilo que ¢é veiculado pelos
noticiarios de TV.
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responsavel por instruir, orientar e gerar o debate social, constitui-se no
“inicio do processo de construgdo da realidade de maneira responsavel
e pedagodgica do jornalismo”. Segundo os autores, ndo existe verdade
sem a apuracao correta dos fatos, o levantamento de dados, a polifonia e
a contextualiza¢do do acontecimento. Além disso, ndo basta ter apenas
acesso a informacao, a pesquisa e a apuragdo de uma noticia; o “olhar
sobre o conteudo faz a diferenca na constituicao desse conhecimento”
(Vizeu & Cerqueira, 2018, pp. 43-44). E preciso ter criticidade, portanto.

Braga e Calazans (2001, p. 61) acrescentam que a sociedade mediati-
zada impde sua presenca, visto que “os espacos de permeacao (interacao
social mediatizada ampla) parecem, ao contrario, mais amplos que a
escola, mais vividos, mais ageis, sedutores, renovados, diversificados”.
Ademais, acrescentam que a sociedade interage com e sobre o meio e
os produtos oferecidos por ele. Assim como os autores, Barbero (2001)
destaca o poder da TV sobre a sociedade e, consequentemente, os cida-
daos, reforcando nossa crenga sobre a importancia dos estudos sobre
a televisdo e a informagao produzida e veiculada por ela, assim como

sua fun¢do educativa.

Impossivel saber o que a televisdo faz com as pessoas, se desco-
nhecermos as demandas sociais e culturais que as pessoas fazem a
televisdo. Demandas que pdem em jogo o continuo desfazer-se e
refazer-se das identidades coletivas e os modos como elas se ali-
mentam de, e se projetam sobre, as representagdes da vida social
oferecidas pela televisao. (Barbero, 2001, p. 40)

Nessa perspectiva, os trabalhos que se utilizam dos estudos de Paulo

Freire, como ¢ o caso de Vizeu e Cerqueira (2018), Cerqueira (2018)

e Temer (2018), dentre outros, enfatizam as midias como espagos nao
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apenas de comunicagdo e socializacdo, mas também de aprendiza-
gem. Desse modo, nosso objetivo neste trabalho ¢ o de perscrutar a
importancia da fun¢do pedagogica do jornalismo produzido na e para
aTV. Isso porque devemos destacar o papel influente do conhecimento
produzido pelo telejornalismo, visto que compartilhamos da ideia de
Vizeu e Cerqueira (2018, p. 54) de que ndo se pode negar que, por traz
da atividade produzida pelo jornalismo de TV existe um papel educa-
tivo, ndo como o da familia, escola ou igreja, mas tao forte e influente

quanto estes.

Um Olhar sobre a Producao de Significados Sociais e Culturais na

Programacio Televisiva

Ao sintetizar o carater da televisdo como uma reunido de individuos
e publicos que tudo tende a separar e oferecer-lhes a possibilidade de
participar individualmente de uma atividade coletiva, o socidlogo francés
Dominique Wolton (2006) acredita que a despeito de tudo aquilo que
separa uns dos outros existe, nos programas oferecidos, a possibilidade
de participar de uma forma de comunicagao coletiva.

Partimos do pressuposto de que a TV influencie o cotidiano dos
individuos por acreditarmos ser ela um meio que mobilize muitas
paixdes (tanto no dmbito social quanto cultural). Wolton (2006, p. 16)
acredita que a forca da televisao esteja na ligacao dos niveis da experi-
éncia individual e coletiva por ser a Uinica atividade a fazer uma ligacdo
equanime entre ricos e pobres, jovens e velhos, rurais e urbanos, cultos
e menos cultos.

Nesse sentido soma-se a contribui¢ao dada por José Carlos Abrantes

e Daniel Dayan ao analisar as audiéncias e os publicos no ambiente
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televisivo. O pesquisador entende que enquanto publico as pessoas se
distinguem da audiéncia. Enquanto publico, as pessoas tém acesso a todo
um conjunto de performances, incluido nas emissdes telejornalisticas.
O publico tem na forma reflexiva o ponto de sustentacdo da sua exis-
téncia que passa pela “sua capacidade de se auto imaginar, pelos modos
de representacao do coletivo, por ratificagdes de pertenga” (Abrantes &
Dayan, 2006, p. 32) A televisdo se configuraria exatamente como espaco
onde normas de convivéncia também sdo aprendidas e instrumento de
socializagdo. “Ao desenhar a comunidade imaginada, a qual o espectador
pode associar-se ou ndo, tais grupos de intervenientes podem contribuir
ndo apenas para a criacao de quadros participativos, mas constituir ainda
um poderoso instrumento pedagdgico” (Abrantes & Dayan, 2006, p. 40).
Corroboramos ainda a crenga do socidlogo francés de que a TV seja
um objeto de conversagdo: assistimos e discutimos sua programagao
dentro e fora de casa. A televisdo, portanto, acaba por promover o que
o autor acredita ser uma de suas fun¢des: atua como um lago social na
sociedade, unindo individuos e publico que tudo tende a separar.
Importa destacar, ainda, a questdo que precisa ser discutida nos
dias atuais: a de como a televisdo se utiliza de sua programacao.
Em Elogio do grande publico, Wolton (2006) aponta a resisténcia a
andlise da televisdo como um problema fundamental para critica-la.
Segundo o socidlogo francés, o distanciamento para a critica do vei-
culo ¢ dificultado pela proximidade que ele oferece, resultando em
falta de reflexdo. J4 Martin-Barbero e Rey (2001) argumentam que a
televisdo constitui, paradoxalmente, “o mais sofisticado dispositivo de
moldagem e deformacao do cotidiano e dos gostos populares e uma das

mediagdes historicas mais expressivas de matrizes narrativas, gestuais e
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cenograficas do mundo cultural popular” (Martin-Barbero & Rey, 2001,
p. 26). Os autores ressaltam a importancia de uma analise critica sobre
a TV. Entendemos que seja preciso, portanto, que os telespectadores
estejam conscientizados, e aprendam a ler e estudar a TV de forma cri-
tica. A discussdo encontra-se, entdo, relacionada a educagdo paraa TV.
Isso porque o problema ndo ¢ a condenacdo do veiculo, mas dos usos
que se fazem dele. E preciso que os telespectadores sejam educados,
e estejam conscientes da programac¢do que consomem pela televisao.
Nesse contexto, e no que concerne a informacdo produzida pelos
veiculos de TV, Temer (2018) estuda a responsabilidade social do tele-
jornalismo brasileiro, principal fonte de informagdo da grande maioria
dos brasileiros, e sua relagdo com a formacdo de cidaddos plenos.
Segundo Temer, a leitura critica do telejornalismo esta principalmente
voltada para as a¢des e intengdes que envolvem sua produgdo e con-
sumo. Isso porque “0 método busca desconstruir conteudos e discursos,
desvelando as ideologias que se escondem por detras de discursos de
auto justificacdo ética e de outros aspectos apregoados pelos seus pro-
dutores” (Temer, 2018, p. 198). A autora acrescenta que a leitura critica
exige ainda um conhecimento contextual e a percep¢do da comunicacao
como “espaco de interacdo social no qual a sociedade estabelece um
didlogo social e conversa internamente”, indo ao encontro da visdo
otimista adotada por Wolton (2006), para quem a TV funciona como
um espelho da sociedade, que se vé através da televisdo, responsavel
por oferecer uma representagdo de si mesma. E ao fazer a sociedade
refletir-se, a televisdo cria ndo apenas uma imagem e uma representacao,

mas a oferece a todos aqueles que a assistem simultaneamente.
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Entendemos que seja exatamente a audiéncia da programacao vei-
culada pela televisdo que nos permite discutir a existéncia efetiva da
influéncia da TV na vida das pessoas, modificando e transformando
suas realidades. Muitas vezes o que € veiculado por uma emissora causa
visibilidade a alguns assuntos e ndo a outros, define pautas e compor-
tamentos na sociedade, além de mobilizar a opinido publica acerca de

algum tema abordado em seus programas.
Usos e Influéncia da TV

Vizeu e Correia (2008, p. 12) acreditam que a importancia da TV
na vida cotidiana dos brasileiros possa ser explicada, hipoteticamente,
pelo fato de o “telejornalismo representar um /ugar de referéncia para
os brasileiros muito semelhante ao da familia, dos amigos, da escola,
da religido e do consumo”. Os autores defendem que o telejornal fun-
cione como referéncia de estabilidade e seguranga para as pessoas no
mundo que as cerca.

Cabe ai destacar o entendimento que Jean Pierre Ezquenazi tem
da programagdo da TV. E uma forma parecida de proximidade com os
individuos. Para o autor a televisdo tem caracteristicas proprias que a
assegurem enquanto atividade principal ou ainda como acessério, como
fundo sonoro para outras atividades. Mas ressalta que os programas
nao sdo recebidos de maneira idéntica. Tal caracteristica confere a TV
um carater doméstico e de proximidade que facilitaria o processo de

apreensdo e aprendizagem.

O carater domiciliar da recepgao televisiva parece ser um excelente
candidato para explicar esse fenomeno: em casa esta-se a vontade
mais do que em qualquer outra parte. Além disso, a casa ¢ o lugar
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onde cada um pode entregar-se as suas manias e rituais pessoais.
(...) O aparelho televisivo ndo escapa as nossas cerimonias privadas:
em cada familia, ‘ver televisdo’ obedece a leis estritas que tem a ver
com hordrios, o telecomando, o lugar vago no sofé, tanto quanto os
programas. (Esquenazi, 2006, p. 88)

Paralelamente, Wolton (2006) entende que o espectador, ao assistir
a televisdo, agrega-se a um publico potencialmente imenso e anonimo,
que a assiste simultaneamente. O socidlogo francés argumenta que, em
decorréncia desse processo, diversas pessoas acabam por estabelecer
um senso comum, interligando cidaddos em uma mesma sociedade.
Dominique Wolton (2006) acrescenta que ninguém recebe uma mensa-
gem destinada a um grande publico de uma mesma maneira: “ndo s6 a
televisdao nao engendra a passividade, como, pelo contrario, desenvolve
0 senso critico, pois ao se dirigir a todos, obriga todo mundo a estar a
altura de um determinado olhar” (Wolton, 2006, p. 125). Entendemos,
portanto, que ndo cabe mais nos referirmos aos telespectadores como
seres passivos, mas como individuos capazes de procurar suas proprias
respostas e alternativas, escolhendo e entendendo aquilo que querem
ver, ou o que ¢ possivel ver.

Vizeu (2003) caracteriza a informagdo televisiva como um bem
publico pelo fato de os cidaddos poderem adquiri-la livremente, e de
seu consumo estar ao alcance de todos. Dito de outra forma, todos, e
cada um, dos individuos tém a possibilidade de fazer uso do veiculo
da maneira que melhor lhe convier. Ja& Bucci (2005) acredita que o
espaco publico no Brasil comeca e termina nos limites (im)postos pela
televisio. E através desta delimitacio promovida pela TV que o pais se

informa sobre si mesmo, situa-se dentro do mundo e se reconhece como
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unidade. Diante da tela, os brasileiros unem-se para torcer nos eventos
esportivos, choram juntos com as tragédias e acham graca, unidos, dos
palhacos que aparecem, divertem-se e se emocionam.

Ao defender a televisdo como um dos principais lacos sociais da
sociedade de massa e também uma figura desse lago, Wolton (2006)
garante que a principal caracteristica da TV brasileira seja a de promover
a integracdo nacional através dos lacos social e cultural estabelecidos
por uma televisdo generalista (de canal aberto e em rede nacional).
Bucci (2005) compartilha da visao de Wolton (2006), de que a massa
de telespectadores ndo obedeca, irrefletidamente, o que vé na tela da
TV, refor¢cando que, dentro das forcas legitimas estd a questdo da ndo
passividade do telespectador quanto ao que lhe € imposto pela TV (2005,
p. 12). Nessa mesma perspectiva, Temer (2018, p. 199) destaca a atuacao
do telejornalismo sobre a sociedade, “alterando-a, dialogando com ela,
sentindo suas pressdes, mas também respondendo com pressdes que se
modificam e se adaptam aos seus interesses, ou seja, com contetidos cuja
expectativa ¢ obter respostas desejadas (ou desejaveis) do seu publico”.

Retornamos aqui a contribui¢do de Esquenazi (2006), que afirma que
quando o publico ¢ capaz de compreender e definir o quadro recepgao € o
quadro de participa¢do de um produto televisivo, ele consegue enxergar e
perceber também o discurso televisivo. “Quando o espectador consegue
conciliar o seu quadro de recepcdo e o seu quadro de participacao, fica
especialmente sensivel ao objeto enquanto discurso televisivo. E sua
aprecia¢do desse objeto depende da sua relagdo com os estratos de
significacdo que o objeto transporta” (Esquenazi, 2006, p.89) .

Por esse motivo, corroboramos com a afirmag¢ao de Cerqueira (2018,

p. 44), para quem o jornalismo viés da singularidade, do fenomeno”.
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Para o autor, conhecer o que estd acontecendo, estar informado para
formar juizo e questionar permite o exercicio da cidadania. Dessa forma,
os cidaddos tém a possibilidade de usufruir de um dos seus direitos

como membro da sociedade.

O conhecimento produzido pelos telejornais (...) € feito para que seja
acessivel e entendido por um publico disperso, heterogéneo, amplo,
que mantém um acordo de confianga com os produtores daquele
contetdo. No caso do telejornalismo, as imagens ajudam a aproximar
o telespectador ao real-referencial, construindo o mundo possivel,
que o abastece de conteudo para as relagdes sociais. Ao longo dos
anos o jornalismo televisivo brasileiro foi conseguindo um lugar,
representa um “lugar” parecido com o da familia, dos amigos, da
escola, da religido (Vizeu, 2005, 2008, 2009). Em uma sociedade
cada vez mais complexa essa referéncia organiza o mundo para que
ele seja “digerido” de maneira mais confortante, segura e compre-
ensiva. (Cerqueira, 2018, p. 82)

O autor acrescenta que o telejornalismo possui atividades importantes,
e uma delas estd em sua fungao pedagogica, visto que € responsavel por
aproximar diferentes realidades, traduzindo fatos e acontecimentos para
proporcionar conhecimento a sua audiéncia. Em seus estudos, o autor
destaca que o jornalismo possui um potencial educativo, com a pratica
noticiosa aproximando-se da constru¢ao de uma ideologia emancipa-
toria. Dessa forma, Cerqueira (2018) entende o jornalismo como forma
social de conhecimento, assim como a educagdo. Além disso, sugere
que a TV e o conteudo informativo fornecido por ela permitem aos
telespectadores conhecerem as respostas concedidas para problemas
semelhantes aos seus, “gerando sentimento de participacao, envolvendo

as pessoas nos acontecimentos da humanidade e sendo uma poderosa
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arma de conscientizagdo e sensibilizac¢do. A informacao € poder, justa-
mente por isso” (Cerqueira, 2018, p. 124).

Nesse contexto, defendemos a perspectiva pedagogica do telejorna-
lismo porque acreditamos que a informacgao veiculada nos noticidrios de
TV transmite conhecimento e faz com que os cidaddos se reconhecam
e produzam significado sobre o que foi veiculado. Freire (1989, p. 13)
pondera que a “leitura da palavra ndo € apenas precedida pela leitura do
mundo, mas por uma certa forma de ‘escrevé-lo’ ou de ‘reescrevé-lo’,
quer dizer, de transforma-lo através da nossa pratica consciente”.
A partir desta afirmac¢do, corroboramos com a perspectiva de Temer
(2018, pp. 200-201) ao destacar que a leitura critica do telejornalismo
“deve envolver um amplo conhecimento sobre suas rotinas produtivas,
imposi¢des técnicas e conjunturais e suas relagdes com a sociedade,
indo sempre além dos significados imediatos”. A autora acrescenta que,
deste modo, a consequéncia de uma leitura critica do telejornalismo vai

ser inquietagdo, questionamentos e anseios por mudangas.
Estudos sobre o Telejornalismo: propostas metodologicas

Para empreender pesquisas sobre o telejornalismo como forma de
conhecimento acessivel as maiorias, entendemos que se faz necessario
lancar mado de metodologias que deem conta de compreender as relagdes
interpessoais, sociais, que consigam abarcar a linguagem televisiva no seu
conjunto completo (som, imagem, edi¢do, anunciagdo) e ainda que dé conta
das nuances da experimentagao audiovisual individual e coletivamente.

Acreditamos que o uso da Andlise Documental e da Analise da
Materialidade Audiovisual sdo métodos pertinentes ao estudo sobre a

pratica noticiosa nas emissoras de TV. Isso porque, por meio da analise
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documental, ¢ possivel fazer a coleta e gravacao das edi¢des. Trata-se
de uma forma de acesso. Ja a analise daquilo que ¢ veiculado — assim
como a produgdo e a recepcao dos produtos — sera feita por meio da
Analise da Materialidade Audiovisual, para tratar do produto em sua
totalidade, visto que o método toma como “objeto de avaliagdo a uni-
dade texto+som+imagem+tempo+edi¢cdo, em toda a sua complexidade
de codigos, sentidos e simbolos” (Coutinho & Mata, 2018, p. 09).

Sobre a Analise Documental, Sonia Virginia Moreira (2006, p. 271)
explica que “compreende a identificacdo, a verificacdo e a apreciagdo
de documentos para determinado fim”. E acrescenta que, no que diz
respeito a pesquisa cientifica, como em nosso caso, consiste, simulta-
neamente, em método e técnica. “Método porque pressupde o angulo
escolhido como base de uma investigacao. Técnica porque ¢ um recurso
que complementa outras formas de obtenc¢ao de dados, como a entrevista
€ 0 questionario” (Moreira, 2006, p. 272).

Sob esse prisma, torna-se necessario obter o documento audiovisual

a ser analisado, para que tenhamos acesso as edigdes pesquisadas.

A analise documental, muito mais que localizar, identificar, organizar
e avaliar textos, som e imagem, funciona como expediente eficaz para
contextualizar fatos, situagcdes, momentos. Consegue dessa maneira
introduzir novas perspectivas em outros ambientes, sem deixar de
respeitar a substancia original dos documentos. (Moreira, 2006, p. 276)

Ja no que tange a Analise da Materialidade Audiovisual, este ¢ o
tratamento dado as informagdes coletadas nos noticiarios televisivos.
Ou seja, depois de separadas e documentadas todas as edigdes a serem
analisadas (por meio da analise documental), o objetivo sera o de obser-

var e analisar o telejornalismo “considerando sua dimensao audiovisual
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como unidade” (Coutinho, 2018, p. 187) para que seja possivel inves-
tigar todos os procedimentos envolvendo a “decomposi¢ao/transcri¢ao
de codigos como forma de descrever reportagens, (...) distanciando-se
de sua experiéncia de consumo e mesmo de sua verdade intrinseca
(Coutinho, 2018, p. 187).

A autora (2018) também destaca que a Andlise da Materialidade Audio-
visual entende o telejornalismo como forma cultural, dialogando com a
perspectiva de Martin-Barbero (2001) sobre as mediacdes. Nesse sen-
tido, julgamos valido deslocar o olhar dos meios para as mediagdes, ja
que o jornalismo audiovisual ¢ importante porque aumenta a discussao
de determinados temas na sociedade, e também faz com que os indivi-
duos produzam sentido para se sentirem representados. Becker (2018)
também reflete sobre as mediacdes ao explicar que, por meio delas, o
meio televisivo oferece conhecimentos sobre a vida social cotidiana dos
individuos, permitindo a eles a producao de vinculos de pertencimento
e partilha de experiéncias por cidaddos de multiplos grupos sociais, ndo
devendo mais ser compreendida apenas como um meio de massa.

Nesse contexto, Coutinho (2018) acrescenta que, ao nos utilizarmos
da Analise da Materialidade Audiovisual, assim como

nos avangos realizados em dire¢ao ao conhecimento da materialidade
audiovisual e no seu papel e/ou dispersdes na contemporaneidade,
pode-se adotar uma abordagem mais sincronica ou diacronica, com
a valorizacao das logicas de produgao e de uso, ou das matrizes cul-
turais e formatos industriais, ou que articule de forma combinada as
diferentes instancias no mapa das mediag¢des (Coutinho, 2018, p. 189).

Dessa forma, entendemos ser imprescindivel o estudo sobre o

telejornalismo como forma de conhecimento acessivel uma vez que
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o telejornal estd consolidado nas emissoras de TV brasileiras como
género acessivel, com linguagem audiovisual de facil assimilacdo,
mas que, assim como enfatiza Temer (2018, pp. 205-206), possui uma
diversidade de tragos e uma pratica peculiar de “transformacdes e adap-
tacdes permanentes — tanto no que diz respeito aos temas, as condi¢des
estruturais e técnicas, ou mesmo as demandas do publico — que tornam
o seu estudo um desafio constante”.

Nessa perspectiva, corroboramos a afirmacao de Vizeu e Cerqueira
(2018, pp. 54-55) para quem os jornalistas precisam seguir os princi-
pios éticos baseados no bem-estar social e na dignidade humana ao
compreenderem o conhecimento como forma de intervencao. Por esse
motivo, torna-se fundamental trabalharmos por um telejornalismo
educador. Para tanto, € preciso, antes, conhecer o telejornalismo em

sua totalidade, e estuda-lo.

Assim, entende-se a analise da materialidade audiovisual como meto-
dologia possivel para dar a conhecer e a experimentar o telejornalismo,
na medida em que ela se identifica com as especificidades de seu
saber fazer e saber narrar, e busca se apresentar como forma de saber
investigar particular. Além da tentativa de explicitar os procedimentos
e aspectos implicados na narrativa telejornalistica, esse método de
pesquisa e interpretagdo busca, pelo principio da ndo decomposicao de
texto/som/imagem, preservar as marcas da materialidade audiovisual,
aproximando-se daquilo que Morin entende como complexidade,
evitando reducionismos implicados em tradugdes do audiovisual para
outros codigos. (Coutinho, 2018, pp. 192-193)

Algumas Consideracoes

ATV constitui-se em um dos principais elos entre 0 homem e o mundo.

No livro Pensar a Comunicagdo, o socidlogo francés Wolton (2004)
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pondera que a televisdo seja um dos principais lagos sociais da socie-
dade, e também uma figura desse lago social. Isso porque as novas
reflexdes indicam que a midia televisiva contém o formato adequado
para a recepgao do telespectador.

Nao podemos perder de vista ainda as muitas telas que configuram
o espaco audiovisual contemporaneo. As pessoas estdo submetidas a
uma profusdo de videos, dudios e materiais que, assim como a televisao
classica, assumem um papel de interacdo constante com os publicos
configurando-se como importante elemento para compreender os feno-
menos de linguagem e intera¢do na sociedade.

Cerqueira (2018, p. 127), ao abordar o que denomina como fun¢ao
pedagdgica do telejornalismo, ressalta que “cairam por terra os mitos da
neutralidade, da imparcialidade santa, discursiva”. O autor acrescenta
que outras vozes tém sido criadas, com pluralidade e transparéncia, ao
longo de todo o processo e ndo apenas no produto final. J4 Becker (2018,
p. 146) ressalta que os telejornais “exercem centralidade como forma de
conhecimento dos principais acontecimentos no Brasil e em diferentes
paises do mundo”.

Corroboramos a tese de que o telejornalismo ainda seja essencial
como veiculo de informag¢do e forma de conhecimento, e por esse
motivo ¢ imprescindivel que o produto jornalistico audiovisual seja
de facil compreensdo, exatamente em fungdo da importancia de sua
expressividade como veiculo informativo, devendo reforcar, como
sugere Temer (2018), seu compromisso com parcelas menos privile-
giadas do seu publico.

Deixar de lado a ideia de que o publico € inerte e submisso as trans-

missdes e que o telejornalismo ¢ imparcial e isento sdo fundamentais
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para pensar agoes pedagogicas e transformadoras tendo o telejornalismo
como aliado e ndo mais como o vilao apontado por muitos. Encarar as
deficiéncias das emissoes televisivas, entender como se formam os
discursos e como se alinham as informagdes e ainda como se pro-
duz o telejornal pode ser campo fértil para discussdes pedagdgicas.
Percebemos, ao longo da revisdo bibliografica do texto, que a experi-
mentacdo audiovisual depende de fatores individuais e coletivos, que
as percepcdes de uma mesma emissao televisiva ndo sao as mesmas e
levam em consideragdo toda uma bagagem cultural e formativa. Ora, se
as pessoas dominassem o entendimento de todo o processo de produgao
da noticia, se elas se dessem conta das potencialidades e conseguissem
discernir sobre aquilo que veem e produzissem pensamento critico, a
TV deixaria de ser a vila construida na narrativa popular da sociedade
brasileira. Passaria a ser entendida como potencial aliada e assim traba-
lhada como parte integrante no processo de aprendizagem. Reconhecer
as potencialidades, entender as disputas por poder nela estabelecidas,
saber direcionar os usos e trabalhar numa perspectiva emancipatoria
do cidaddo podem ser um caminho bastante interessante e eficaz no

uso do telejornalismo para a formacgao de individuos mais conscientes.

Referéncias

Abrantes, J. C.; Dayan, D. (2006). Televisdo: das audiéncias aos
publicos. Livros Horizonte.

Barbero, J. M.; Rey, G. (2001). Os exercicios do ver: hegemonia
audiovisual e fic¢do televisiva. Editora Senac Sao Paulo.

99



Barbero, J. M. (2003). Dos meios as mediagoes: comunica¢do, cultura
e hegemonia (R. Polito & S. Alcides, trad., 2* ed.). Editora UFRJ.

Becker, B. (2018). Tendéncias e desafios da producdo noticiosa
audiovisual: contribui¢des do Grupo de Pesquisa Midia, Jornalismo
Audiovisual e Educagao — didlogos possiveis do Programa de P6s-
Graduagao em Comunicacao ¢ Cultura da UFRJ. In C. Emerim,
I. Coutinho, & C. Finger (orgs.), Epistemologias do telejornalismo
brasileiro (Colecao Jornalismo Audiovisual, Vol. 7, pp. 145-172).
Insular.

Braga, J. L., & Calazans, M. R. Z. (2001). Comunicag¢do e educagdo:
questoes delicadas na interface. Hacker.

Bucci, E. (2005). Brasil em tempo de TV. Boitempo.

Cerqueira, L. (2018). 4 funcdo pedagogica no telejornalismo — e os
saberes de Paulo Freire na pratica jornalistica. Insular.

Coutinho, I. (2012). Dramaturgia do telejornalismo: a narrativa da
informagdo em rede e nas emissoras de televisao de Juiz de Fora
- MG. Mauad X.

Coutinho, I. (2016). O telejornalismo narrado nas pesquisas e a busca por
cientificidade: A analise da materialidade audiovisual como método
possivel [ Trabalho apresentado em congresso]. XXXIX Congresso
Brasileiro de Ciéncias da Comunicacao, Sao Paulo, SP, Brasil. http://
portalintercom.org.br/anais/nacional2016/resumos/R11-3118-1.pdf

100



Coutinho, I. (2018). Compreender a estrutura e experimentar o audiovisual:
da dramaturgia do telejornalismo a andlise da materialidade.
In C. Emerim, I. Coutinho, & C. Finger (orgs.), Epistemologias do
telejornalismo brasileiro (Cole¢ao Jornalismo Audiovisual). Insular.

Coutinho, I., & Mata, J. (2018). Um telejornal e um método para chamar
de nossos: uma reflexdo sobre telas, fronteiras e modos de olhar
[Trabalho apresentado em congresso]. 160 Encontro Nacional de
Pesquisadores em Jornalismo, Sdo Paulo, SP, Brasil. http://sbpjor.org.
br/congresso/index.php/sbpjor/sbpjor2018/paper/viewFile/1423/707

Esquenazi, J.-P. (2006). Percepg¢do, interpretagdo, apropriacao.
J. C. Abrantes & D. Dayan (org.), Televisdo: das audiéncias aos
publicos. Livros Horizonte.

Fonseca, V. P., & Seibt, T. (2015). A Contribui¢do de Max Weber
para os estudos de Jornalismo: um ensaio teérico-metodologico.
Intexto, (34), 640-657.

Freire, P. (1989). Pedagogia da autonomia. Paz e Terra.

IBOPE inteligéncia. (2016). Pesquisa Brasileira de Midia — 2016.
SECRETARIA DE COMUNICACAO SOCIAL. https://drive.
google.com/file/d/1THb-wdQXqq_iHaitcy VOuLQrJrmJERhph/view

Meditsch, E. (1997). O jornalismo é uma forma de conhecimento?
[Conferéncia feita nos Cursos da Arrabida - Universidade de Verao|]
Universidade Federal de Santa Catarina. http://www.bocc.ubi.pt/
pag/meditsch-eduardo-jornalismo-conhecimento.pdf

101



Moreira, S. V. (2006). Analise documental como método e como técnica.
In J. Duarte &A. Barros (orgs.), Métodos e técnicas de pesquisa
em comunicagdo. Atlas.

Temer, A. C. R. P. (2018). Telejornalismo e Responsabilidade Social: a
analise de contetido e a andlise de discurso como base para a leitura
critica da midia. In C. Emerim, I. Coutinho, & C. Finger (orgs.),
Epistemologias do telejornalismo brasileiro (Cole¢ao Jornalismo
Audiovisual). Insular.

Vizeu, A., & Cerqueira, L. (2018). Os saberes da Pedagogia da Autonomia
no Telejornalismo. In C. Emerim, I. Coutinho, & C. Finger (orgs.),
Epistemologias do telejornalismo brasileiro (Cole¢ao Jornalismo
Audiovisual). Insular.

Vizeu, A. (2003). Decidindo o que é noticia: os bastidores do telejornalismo
(4* Ed). EDIPUCRS.

Wolton, D. (2006). Elogio do Grande Piiblico. Atica.

Wolton, D. (2004). Pensar a comunicag¢do. UnB.

102



O USO DOS VIDEOS E
LIVES EM TEMPOS DE PANDEMIA :
MUDANCAS PARADIGMATICAS NO ENSINO

José Sergio Dias Page'
Daniel Costa de Paiva’

O referido trabalho tem suas bases fundamentadas na necessidade
do uso constante dos recursos digitais nos espagos de aprendizagem,
tendo as ferramentas digitais como recursos essenciais para a compo-
sicdo metodoldgica das aulas remotas, nestes momentos de pandemia.
Essas ferramentas tecnologicas aliadas ao planejamento didatico con-
tribuem para o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, cabendo aos

professores uma intensificagdo do ato de pesquisa para a construcao de
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suas atividades estruturadas na interdisciplinaridade (Arroio & Giordan,
2006, p. 2).

A pergunta que norteou essa pesquisa se estruturou nas relagdes
que os videos e transmissdes ao vivo (/ives) possuem com a Educagao,
através dos beneficios do seu uso e incrementos para a qualidade das
aulas numa possibilidade de amenizar as desigualdades na aprendiza-
gem oriundas do isolamento social da COVID-19. Essas ferramentas
apontadas podem contribuir na aprendizagem dos alunos em tempo de
pandemia, vindo a instigar a curiosidade na continuacao das pesquisas
sobre o assunto estudado, ganhando um carater interdisciplinar se for
bem aproveitado pelos professores envolvidos no ensino.

Para mais, compondo a pesquisa, foi necessario realizar uma pes-
quisa bibliografica na intencao de estruturar o embasamento teérico da
pesquisa realizada numa turma do Ensino Médio Estadual no Rio de
Janeiro - RJ (Brasil). A obtencao dos dados para a pesquisa foi por meio
de um questionario e as anotagdes do convivio ao vivo que contemplou
observagoes diarias na turma durante a realizacao das aulas.

Os textos selecionados para a construcao teorica deste trabalho con-
sistem em fundamentar as ideias propostas no estudo de caso utilizando
(Arroio & Giordan, 2006), (Cooper et al., 2017), (Machado &Meirelles,
2018), (Cotrim et al. 2021) e (Santos & Cardoso, 2021), dentre outros.
Suas pesquisas anteriores deram o suporte necessario para pensarmos
como os videos e transmissdes ao vivo podem ser Uteis para o processo
de ensino e aprendizagem dos alunos no Ensino Médio do estado do
Rio de Janeiro (SEEDUC-RJ).

Diante do exposto, vale a pena utilizar as ferramentas como o you-

tube para organizar as praticas de ensino nas escolas através de uma
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metodologia apropriada, na tentativa de amenizar as disparidades de

aprendizagem resultantes do distanciamento social.
Tipos de Transmissdes ao Vivo e uso para Disciplinas

As transmissdes ao vivo e videos sdo instrumentos educacionais uti-
lizados pelos professores e educadores nas escolas publicas e privadas,
possibilitando um melhoramento do processo de ensino e aprendizagem.
Segundo Moreira et al. (2020, p. 356), “muitas institui¢des de ensino e
professores ja comecaram a disponibilizar estes videos ao vivo, devido
a facilidade de integracdo em ambientes virtuais de aprendizagem”.
Nao basta que entreguemos aos alunos um video para eles assistam, mas
sim construir uma integracao didatico-metodologica entre os videos e
as atividades que forem elaboradas, para que gere uma aprendizagem
significativa.

Entender como os videos podem integrar a aprendizagem dos alu-
nos ira possibilitar um melhor aproveitamento didatico dos videos e
transmissdes ao vivo que compdem nossas atividades educacionais.
J& aponta Moreira et al. (2020, p. 356) que o “lar dos videos ao vivo
mais conhecido em todo o mundo é, sem duvida, o Youtube”. Os autores
ainda complementam que o Youtube possibilita que nds educadores
podemos utiliza-lo para fazer as nossas publicacdes, visualiza-las e
permitir que haja o compartilhamento dos videos que produzimos e ou
utilizamos (Moreira et al., 2020).

E importante ressaltar que o Youtube, em suas funcionalidades
sociais e educacionais, oferece aos educadores, estudantes e escola,
a oportunidade de fazerem o acesso ao Youtube Teachers. Pelo ende-

reco, Teachers (s.d.), temos acesso aos videos que auxiliam de maneira
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pedagogica o processo de ensino e aprendizagem aos alunos durante
este momento pandémico. Inegavelmente, os videos ndo podem ser
vistos pela Educagdao como uma possibilidade de passatempo, mas um
instrumento didético que passou a ser mais utilizada durante a pandemia,
sendo potencializada por essa educagdo ao vivo remota.

Essa pratica metodoldgica, precisa estar engendrada quando usa-
mos as transmissdes ao vivo nas atividades pedagdgicas. Estas sdo
ferramentas que complementam o processo de ensino dos alunos, ao
assistirem os debates e reflexdes educacionais propostas pelos agentes
dos videos. Como todo ato educacional, as atividades propostas pelos
professores precisam fazer sentido real aos alunos, demonstrando que
suas praticas podem fazer a diferenca no ensino durante sua vida edu-
cacional e académica. Corroborando com esse pensamento, Santos e
Cardoso (2021), afirmam que “Paulo Freire disse certa vez que educar
¢ impregnar de sentido o que fazemos a todo instante e o ato docente
ocorre desde o instante que se planeja uma aula até o instante que se
sucede a ela” (Santos & Cardoso, 2021, p. 12470).

As préticas pedagogicas de ensino durante a pandemia estdo regadas
das ferramentas audiovisuais na tentativa de gerar uma aprendizagem
significativa, com propostas que se estruturem na interdisciplinaridade
dos contetidos a fim de promover o desenvolvimento das habilidades e
competéncias dos estudantes em suas casas. A pandemia nos trouxe como
possibilidade concreta a efetivagdo de se fazer presente no mundo pela
utilizacdo das tecnologias digitais de comunicagdo (Lupinacci, 2021).
Aliando as metodologias de ensino a essas transmissdes ao vivo que se

utilizam das tecnologias digitais estruturamos as aulas para as fases de
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ensino, seja Fundamental, Médio e Superior. A autora ainda acrescenta

que as transmissdes ao vivo e videos trouxeram até nds,

as experiéncias ao vivo digitalmente mediadas para o epicentro das
nossas rotinas agora primordialmente caseiras. Uma vez que vocé
se encontra em uma situagao de confinamento, qualquer coisa para
além da porta de casa vira remota ou distante, ¢ acessivel apenas
através de tecnologias de comunicagdo. (Lupinacci, 2021, p. 3)

Assim, essas experiéncias virtuais promovidas pelas tecnologias
digitais se estruturam em transmissdes que complementam a apren-
dizagem remota dos estudantes. Segundo levantamento realizado, as
transmissoes ao vivo se configuram em alguns géneros como musicais,
teatrais, jornalisticas, educacionais, recreativas, companhia, instrutivas
e conversacional (Lupinacci, 2021). O objetivo central delas & provocar
0 engajamento nos ouvintes para que estes se distraiam ou aprendam
algo exclusivo com o seu conteudo.

Para mais, engajamento e aprendizagem sao primicias contidas nos
planejamentos dos educadores quando estes gravam ou indicam trans-
missoes ao vivo e videos para seus alunos. Por estarem longe do contato
fisico das salas de aula, os estudantes precisam continuar mantendo seus
vinculos estudantis com as escolas e professores, ainda mais quando os
problemas sociais € econdmicos proporcionam seu contato nas aulas
sincronas realizadas pelos professores das disciplinas curriculares.
Diante de tais dificuldades, a alternativa sdao as gravacdes de videos
e transmissdes ao vivo dos conteudos programaticos do bimestre aos
alunos, tendo como retorno os questionamentos produzidos por eles

através do Gmail ou WhatsApp.
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Os videos do Youtube pré-gravados e aqueles ao vivo produzidos
por instituicdes de ensino e professores, como também jornalisticas,
compdem a listagem de possibilidades para o ensino e debates sobre os
assuntos contidos nelas. Tais situagdes ndo sao as ideais para o contexto
de aprendizagem, mas devido a necessidade do isolamento social, o
uso de transmissdes ao vivo e videos sdo praticas Uteis ao processo de
ensino e aprendizagem.

Para mais, como educadores, notamos a necessidade do convivio
social e da aprendizagem colaborativa que existe em sala, mas os videos
sempre foram 6timos recursos didaticos a ministracdo dos conteudos,
desde que integrados a uma metodologia e didatica apropriada ao
processo de ensino e aprendizagem. Com a pandemia, ocorreu uma
potencializagdo dos recursos audiovisuais, numa apropriacao necessaria
aos alunos que estdo em suas residéncias.

Sendo assim, nota-se que as lives e videos sdo recursos didaticos
que trazem beneficios ao processo de ensino e aprendizagem, desde
que sejam utilizados de maneira apropriada, através de metodologias
que minimizem as distancias existentes entre a escola e os alunos no
periodo de pandemia. Além das indica¢des dos videos e transmissdes
ao vivo, professores podem propor aos estudantes que criem seu proprio
material visual e através deles, haja uma discussdo reflexiva sobre os

conteudos curriculares a serem estudados.

Proposta Educacional de algumas Lives na Educac¢ao: imagem das

transmissoes ao vivo e sua utilizacao nos ambientes escolares

As praticas educacionais se encontram engessadas durante anos, tendo

os professores mantido suas metodologias de aprendizagem inalteradas
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mesmo diante de uma sociedade que atravessa momentos de mudancas
culturais e tecnologicas. Nao ¢ uma regra geral, mas encontra-se nos
espacos escolares, docentes que reproduzem aquilo que eles aprenderam
em seu tempo de Ensino Médio.

Muitas discussoes sdo travadas nos espacos de aprendizagem supe-
riores (Faculdades) sobre as praticas educacionais e avaliativas, mas
que na verdade, ha a existéncia de reprodugdes bancarias e o engessa-
mento das praticas de ensino no entorno das avaliagdes tradicionais.
Apesar disso, ainda temos profissionais da Educagdo que buscam em
suas interacdes e aprendizagens, desconstruir os antigos sistemas ava-
liativos e metodoldgicos, oportunizando aos seus alunos novos métodos
de aprendizagens integrados as tecnologias com uma nova forma de
estruturar a aprendizagem dos alunos.

Para mais, sabe-se que a tecnologia ndo sera o instrumento que fara
sozinha as alteragdes necessarias no processo de ensino, mas o trabalho
do gestor escolar, sua equipe e professores que ali, no espago escolar,
estruturam a integracao dos métodos as atividades didrias das disciplinas

curriculares. Conforme apontado por Campos (2014, p. 160),

A docéncia exige do professor a sua postura de sujeito na observacao
sensivel do educando e se relaciona com os fatos e acontecimentos
da vida da pessoa em formagao, da sua personalidade e do seu ser.
[...] A docéncia ¢ a mediagdo da pessoa do professor com o amadu-
recimento do outro, ainda ndo maduro como pessoa. E o sindnimo
da plena consciéncia de educar: fazendo-se pessoa, sendo pessoa.

Mediante os novos tempos, as mediagdes educacionais ganharam a

aderéncia das tecnologias digitais, através do uso de ferramentas Google,

videos do Youtube e transmissdes ao vivo. Essas transmissdes ao vivo
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trouxeram aos professores a possibilidade de criar atividades que tragam
os debates e reflexdes conteudistas para uma aprendizagem dinamica
e significativa aos protagonistas da aprendizagem. As transmissdes ao
vivo podem ser instrumentos que complementam os materiais didaticos
produzidos pelos professores e que em tempos de pandemia, se tornaram
primordiais para aproximar escola, professores e alunos.
Naturalmente, quando o planejamento escolar agrega as transmissoes
ao vivo as atividades estruturadas pelos professores, podem-se obter
beneficios a aprendizagem dos alunos, pela sua variag¢do linguistica,
visual e auditiva. Corroborando com os ideais acima, Paulo Freire

registra seu pensamento sobre as midias, quando menciona que,

Como consequéncia imediata do desenvolvimento tecnoldgico, as
sociedades contemporaneas incluem-se hoje numa nova realidade
cultural. Completando o trabalho de divulgacdo ja realizado pelos
meios impressos, surgem veiculos eletronicos de comunicagéo que,
rompendo barreiras impostas pela distancia, penetram indistintamente
as mais diversas regioes povoadas do planeta (Freire & Guimaraes,
2021, p. 201).

Evidentemente, as transmissdes ao vivo podem ser utilizadas para
construcdes de debates multidisciplinares nos espagos escolares, devido
sua variagdo de assuntos que se convergem nos contetdos ministrados
pelos professores em sala de aula, tanto nas aulas presenciais quanto nas
aulas de carater ao vivo nos tempos de pandemia. Essas transmissdes
ao vivo podem possuir um carater de conteudos Educacionais, jorna-
listicos, viagens, religiosos, passeatas, fendmenos naturais, culturais,
musicais, enfim, trazem informacdes uteis ao processo de estudo para

os alunos nas disciplinas didaticas.
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Inquestionavelmente, cabera ao professor organizar suas disciplinas
e integra-las as tecnologias e lives disponiveis a sua realidade socio-
econdmica. Esses videos e transmissdes podem se tornar excelentes
instrumentos didaticos que venham estimular o desenvolvimento das
atividades cognitivas dos alunos, através de uma cultura digital que foque
amelhoria da Educacao obtendo uma melhor aprendizagem dos alunos.

Para os pesquisadores, Cotrim et al. (2021), essas transmissdes ao
vivo podem formar nos discentes um estado de pertencimento que o
ligue a sociedade em que vive, dando sentido aquilo que estdo estudando
nas disciplinas curriculares. Segundo, os mesmos autores, a interacao
tecnologia-aluno pode enriquecer o processo de ensino, com o destaque
para o audiovisual existente nas /ives, vindo a agugar o sistema cognitivo
dos estudantes (Cotrim et al., 2021).

Nessa perspectiva, os professores e equipe pedagodgica podem
utilizar as transmissdes ao vivo nas disciplinas curriculares como
Geografia, Ciéncias, Portugués, Historia e Matematica. Ao utilizarem
este tipo de abordagem, os professores podem construir um didlogo
entre os videos e os conteudos programadticos estudados, objetivando
uma aprendizagem contextualizada aos fatos e momentos menciona-
dos nos videos das transmissdes ao vivo. Segundo Freire (2021), essas
relagdes homem-realidade vao contribuir para a formacao integral do
ser humano, com um sentido naquilo que os alunos estdo assistindo e
debatendo nas salas de aula.

Decerto, os professores podem enriquecer seus conteudos e refle-
x0es em sala de aula, seja presencial ou ao vivo, se utilizando das
transmissdes ao vivo para estabelecer conexdes didatico-metodoldgica

sobre os contetdos estudados. Existem /ives que podem contribuir
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para o desenvolvimento de um trabalho interdisciplinar nos ambientes
escolares, oportunizando assim, a intera¢do e colaboratividade entre
os alunos e mediadores na constru¢do do conhecimento significativo.
Como algumas das possibilidades de um trabalho significativo ao utilizar
as transmissdes ao vivo, consideramos Geografia, Ciéncias, Historia
como exemplos.

Um docente de Geografia ao abordar relevo, clima e conceitos de
alta relevancia ao recomendar algumas /ives vai, além de ter a tecno-
logia contribuindo para o aprendizado, se aproveitar da curiosidade e

de diferentes incentivos sensorios para o engajamento dos estudantes.

Figura 1

Exemplos de lives uteis ao contexto do ensino de Geografia

Winter Cab View fr NASA's Mars 2020

Nota. a) Adaptado de RailCowGirl (2021), b) Adaptado de CosmoSapiens (2021),
¢) Adaptado de Space Videos (2019)

Um professor de Ciéncias ao discutir reprodugao, diversidade espé-
cies, habitos alimentares, pode ter a tecnologia aliada através das lives
para aumentar o interesse dos alunos. Um aluno curioso que acessa
esporadicamente uma transmissao ao vivo certamente vai perceber a
importancia de obter conhecimento a respeito daquele assunto como
também vai conversar com colegas a respeito. Esta dindmica de médio

prazo, se incentivada e mediada pelos professores tende a contribuir
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significativamente para a aprendizagem inclusive considerando aspectos
cognitivos envolvidos na autonomia, engajamento e protagonismo dos

estudantes.

Figura 2

Exemplos de lives uteis ao contexto de ensino de Ciéncias

Nota. Adaptado de Cornell Lab Bird Cams (2019), Adaptado de NatureTec (2020),
Adaptado de Hummingbird Spot (2020)

J& o professor de Historia, ao trabalhar em suas aulas com videos
e lives, pode discutir a importancia da agua para a civilizagdo, origem
das cidades, trabalho, diversidade cultural e o transporte ao longo da
Historia da Humanidade. Cabe ao professor, atrelar a tecnologia ao seu
planejamento das aulas, trazendo os videos que instiguem as relagdes
cotidianas e praticas dos alunos aos contetidos didaticos estudados em
suas aulas. Ao despertar o interesse dos alunos, os professores estdo
ativando cognitivamente uma busca pela construcdo da aprendizagem
proveniente dos contetdos que fizeram sentido naquele momento de
discussdo e visualiza¢do dos materiais audiovisuais. Conforme, apon-
tado anteriormente, esse incentivo e dinamicas, vao surtir um efeito
significativo pela busca da aprendizagem colaborativa e norteada de

significados aos discentes.
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Figura 3

Exemplos de lives uteis ao contexto de ensino de Historia

"\

4

8 “.\; N

Nota. a) Adaptado de Explore Live Nature Cams (2021), Taoyuan Travel (2020), c)
Adaptado de R-BACKS (2013)

Do mesmo modo, esses videos e transmissoes ao vivo tém sido
utilizados nas disciplinas escolares com o objetivo de ocasionar as
informagdes necessarias para a constru¢do dos conhecimentos estu-
dantis. Para Mandarino (2002), o professor que usar videos em suas
aulas precisam planeja-las levando em consideracao as metodologias de
ensino, as motivagoes, as aproximacgdes dos contetidos programaticos ao
dia a dia dos estudantes, propondo sempre o despertamento do interesse
e curiosidades dos alunos. Segundo Oliveira et al. (2012), os recursos
audiovisuais sao benéficos para a motivacao da aprendizagem dos con-
teudos escolares propostos pelos professores, vindo a alterar a rotina
teorica dos livros didaticos, proporcionando um novo ritmo as aulas.

Adicionalmente, as transmissdes ao vivo e videos podem ser pro-
dugdes propostas aos alunos em seu cotidiano, filmando seu trajeto de
casa para a escola, os pontos turisticos e o transito ao qual existe em
sua localidade. Conseguimos filmar tudo e através de uma metodologia
adequada aos conteudos, havera a inclusdo ativa e protagonista destes
alunos na constru¢do do seu proprio material de estudo, identificando

em sua realizando um aprendizado significativo ao seu entendimento.
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Para Campos (2014, p. 49) afirma que “o desafio de fazer educagdo de
excelente qualidade ¢ desenvolver uma proposta pedagdgica centrada
na aprendizagem”.

Dessa maneira, as transmissdes ao vivo podem se tornar eficientes
instrumentos pedagogicos para o funcionamento dos processos de ensino
e aprendizagem, por serem recursos que apresentam uma variedade
de assuntos ao contemplar uma mescla com os contetdos curriculares
ocasionando assim discussdes inter (multidisciplinares) desses assuntos
tratados. Como diz Frigotto (2008), a interdisciplinaridade ¢ um cons-
tante desafio cultural e histérico que precisa ser superado para que traga

uma harmonia pedagdgica entre as disciplinas escolares.
Apresentaciio e Analise dos Resultados

Quando mencionamos a existéncia da tecnologia na escola, nota-
-se que esses espacos de aprendizagem sempre as utilizaram, tendo
como exemplo, os quadros negros, giz, retroprojetores ¢ mimedgrafos.
Nas ultimas décadas, a tecnologia digital também esteve atrelada as
atividades e planejamentos metodologicos dos educadores, sendo aliada
ao processo de ensino e aprendizagem escolar.

Do mesmo modo, as escolas publicas se mantinham em agdes pouco
eficientes naquilo que se relacionavam ao uso das tecnologias digitais,
com agdes lentas para a sua inclusdo e adesdo. As tecnologias usadas
nas escolas se demonstravam timidas em sala de aula, por meio de
Datashow, CDs, DVDs e televisores. No entanto, o ano de 2020, foi
marcado pelo surgimento de uma nova epidemia intitulada COVID-19, e
em fung¢ao dessa epidemia, as tecnologias digitais passaram a fazer parte

das atividades administrativas e pedagdgicas dos ambientes escolares.
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Inegavelmente, estamos ligados uns aos outros nos ambientes escola-
res por intermédio das tecnologias digitais Google, como o uso do Meet,
Google Classrrom, formuldarios, planilhas, Gmail e Youtube. Essa evo-
lucdo das tecnologias no tempo possibilita que escolas, professores e
alunos mantivessem interligados seus vinculos sociais e educacionais.

Semelhantemente, nota-se que a tecnologia em sua utilizag¢ao esco-
lar, expds ainda mais as desigualdades socioecondmicas das familias
brasileiras, que possuem equipamentos ultrapassados para o uso de
certas ferramentas digitais adotadas pelas escolas e seus governantes.
Esse fato se mostra evidente quando uma familia possui um celular para
o uso de todos os seus membros, inclusive das tarefas educacionais.

E evidente que esse momento pandémico, trouxe a possibilidade
dos professores e alunos experimentarem novas propostas e agcoes de
trabalho, utilizando videos e transmissdes ao vivo para incrementar as
aulas no cotidiano. Estio sendo vastos os métodos de ensino e aprendi-
zagem empregados pelos professores na tentativa de alcangar os alunos,
tornando suas aulas mais agradaveis durante o ensino remoto.

Por essa razdo, realizou-se uma pesquisa numa turma de Ensino
Médio na intencao de observar a usabilidade de transmissdes ao vivo e
videos no processo de aprendizagem dois estudantes, buscando destacar
como essas ferramentas digitais contribuem para o desenvolvimento
cognitivo dos discentes, sendo também uma ferramenta capaz de agu-
car a curiosidade destes alunos. De maneira idéntica, alguns autores

mostram que o uso dos videos e transmissodes ao vivo pode melhorar o,

Aproveitamento do conteudo previamente trabalhado em sala de
aula, o que certamente facilitou o aprendizado; (b) a capacidade de
fazer uma leitura critica da midia em relacao ao assunto estudado;
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(c) e a construgdo propriamente dita do conhecimento de fisiologia
enddcrina e a sua contextualizagdo. (Cooper et al., 2017, p. 112)

Corroborando com esse pensar, outros pesquisadores nos mostram que,

Na escola, o uso da imagem e de som, como recurso pedagogico,
contribui para o processo de ensino e aprendizagem, pois, facilita
e predispoe a construgdo e formagao de conceitos de maneira mais
agradavel e ludica. O video ¢ uma das tecnologias que mais se tem
destacado nos ultimos anos por ter uma linguagem dinamica e a capa-
cidade de estimular os sentidos. (Machado & Meirelles, 2018, p. 79)

Mesmo trazendo um ganho significativo para a execugao das aulas,
os videos e transmissoes ao vivo eram utilizados de maneira timida
em sala de aula. Com a pandemia, os videos ganharam mais espagos
durante os planejamentos didaticos dos professores, com um maior
espacgo para as ferramentas audiovisuais num contexto diferente das
aulas presenciais. Essas acdes propostas pelos professores buscam
desenvolver os processos socio-cognitivos dos alunos. Alguns autores,
afirmam que “o professor deve ter em mente, quando utiliza recursos
audiovisuais, qual ¢ a matriz cultural a partir da qual foi construida a
obra que sera exibida, [...] da sala de aula, ¢ 0 modo como estas duas
matrizes se relacionam” (Arroio & Giordan, 2006, p. 2).

Para mais, esse tempo de reclusdo social pela pandemia, ajudou a
mostrar para os alunos o quanto os videos podem significar momentos de
aprendizagens dos conteudos educacionais transmitidos pelos docentes
das escolas ao destacar o seu potencial educativo, deixando para traz

o velho sentido de “passatempo” que muitos enxergavam os videos.
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Nesse sentido, nota-se que o video pode ser bem estruturado as aulas
e metodologias pedagogicas, podendo ilustrar, sensibilizar, simular, ser
produzido — trabalhando as possiblidades de documentacdo, expressoes
e intervengdes — de um espago ou conteudo, além de avaliar as acdes
promovidas por professores e aprendidas pelos alunos (Moran, 1995).

Nesta mesma pegada audiovisual, encontram-se as transmissoes
ao vivo ou /ives, que tem sido uteis para a aprendizagem dos alunos
e aperfeicoamento dos professores e profissionais em gerais durante
o periodo de pandemia. E nesses eventos ao vivo que conseguimos
demonstrar, um pouco, as multiplas formas de utilizagdo dos recursos
tecnoldgicos digitais, podendo estar “alinhado com as novas propostas
de aprendizagem” (Santos & Cardoso, 2021, p. 12471).

Sendo assim, nota-se que o uso das transmissdes ao vivo e videos em
sala remota, se bem alinhado as metodologias pedagogicas existentes,
podem proporcionar aos alunos um ganho significativo através de uma
aprendizagem interdisciplinar ao desenvolver multiplas habilidades e
competéncias nos educandos. Quando usamos transmissdes ao vivo,
no processo de ensino e aprendizagem, oportunizamos aos estudantes
o acompanhamento das noticias e informagdes de diferentes partes do
mundo, através de um acesso direto ao conhecimento que possa construir

em seu tempo o protagonismo discente durante as atividades escolares.
Consideracoes Finais

O ambiente escolar ¢ um ambiente espago que visa despertar o pro-
tagonismo do aluno em sua busca constante pela constru¢do do conhe-
cimento. Com a pandemia e o isolamento social, coube aos professores

inovarem em seus métodos e praticas pedagdgicas numa tentativa pela
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manuten¢do do interesse e protagonismo discente, mesmo em situagdes
de isolamento social. Como alternativa pedagdgica, surgem os videos
e lives como instrumento de contribuigdo tecnoldgica na tentativa de
promog¢do de um engajamento estudantil, visando inter-relacionar os
contetidos dos videos e as disciplinas escolares.

Ademais, os professores tendem a escolher os assuntos, videos,
lives e interliga-los a fim de tirarem proveito dos recursos audiovisuais
a multidisciplinaridade dos contetdos curriculares e extracurriculares.
Na utilizagdo das transmissdes ao vivo podemos auxiliar a aprendizagem
protagonista do estudante, numa perspectiva didatica que fortaleca sua
autonomia estudantil.

Sendo assim, os processos didaticos e metodoldgicos estruturados
em revisoes bibliograficas, transmissdes ao vivo e uso de videos, numa
perspectiva que estimule cognitivamente os alunos, tendo notéria prefe-
réncia dos alunos envolvidos por videos que se identifiquem com os seus
interesses, numa perspectiva pela constru¢ao do conhecimento diario.

Até este momento algumas abordagens foram sugeridas e o projeto
em andamento € a elaboragdo de abordagens junto a professores de modo

concomitante com as unidades disciplinares presentes nos livros didaticos.
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movel celular para uso pessoal” (Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica [IBGE], 2019, p. 08) aponta que:

Em 2019, na populagdo de 183,3 milhdes de pessoas de 10 anos ou
mais de idade do Pais, 78,3% (ou 143,5 milhdes) utilizaram a Inter-
net no periodo de referéncia dos ltimos trés meses. Este percentual
vem crescendo desde 2016, quando 64,7% da populagdo de 10 anos
ou mais de idade tinha utilizado a Internet no periodo de referéncia,
passando para 69,8% em 2017 e 74,7% em 2018.

No langcamento de dados da Pesquisa dentro dos topicos Educagao
e Trabalho, tem-se para a Educacdo, a seguinte progressao de usuarios
que realizaram atividades ou trabalhos escolares na internet: em 2018,
42%; em 2019, 41% e em 2020, 45%, refletindo um aumento. Quanto
ao percentual de usuarios de internet que a acessaram por conta do
atendimento as atividades do topico Trabalho tem-se que: em 2018 ¢
2019 houve uma estabilizacdo no patamar de acessos para este fim,
foram 33% para cada ano e em 2020, esse montante foi para 38% da
populacao de usuarios, indicando também um crescimento no uso.
(Ntcleo de Informagao e Coordenacao do Ponto BR [NIC.br], 2021).

Ainda no tépico Educagao, os resultados da Pesquisa assinalaram
que houve uma ampliagdo de usudarios de internet oriundos de sistemas
diferenciados de ensino, entretanto com discrepancias. Segundo dados
do IBGE “enquanto 98,4% dos estudantes da rede privada utilizaram
a Internet em 2019, este percentual entre os estudantes da rede ptblica
de ensino foi de 83,7%” (IBGE, 2019, p. 08).

Além das estatisticas oficiais, outra informag¢ao que nao se encontra
tao abertamente explicitada refere-se ao descompasso sobre a dispo-

nibilizagcdo das Tecnologias de Informacao e Comunicagao (TICs) aos
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professores de ensino publico; tornando visivel diversas questdes desa-
fiadoras ao discurso de inclusdo existente nas politicas governamentais.
(Moreira & Branco, 2018; Sousa et al, 2020).

Acrescenta-se ao desalinho entre os contextos educacionais ptblicos e
provados em relacdo ao acesso as TICs; a pandemia ocasionada pelo virus
SARS-CoV-2 no ano de 2020-2021, que para Sousa et al. (2020, p. 149):

apresentou desafios educativos e sociais que, no nosso entendimento,
devem ser amplamente considerados no que diz respeito aos estudos
das TIC e das competéncias midiaticas nas escolas. Esses desafios
emergem do alastramento do COVID — 19 (coronavirus), que pro-
vocou morte, medo ¢ mudangas de habitos no mundo. No Brasil
e na maioria dos paises a quarentena foi adotada como principal
medida de combate a esse novo virus, descoberto no ultimo dia do
ano de 2019 supostamente na China.

A quarentena decretada pelo governo em Margo de 2020 fez com
que as aulas presenciais fossem suspensas, afetando todos os niveis
de ensino, e todas as redes publicas e privadas, que a seu tempo ¢ de
acordo com os recursos destinados, chegaram ao que se convencionou

denominar de Ensino Remoto Emergencial (ERE):

Frente a esse cendrio inesperado, esfor¢os tecnologicos foram
adotados no sentido de transi¢ao do aprendizado presencial para o
aprendizado on-line emergencial. Essas medidas geraram inimeras
repercussdes. Uma delas diz respeito as disparidades econdmicas que,
por vezes, negam o acesso as novas TIC a uma parcela das camadas
populares. Outra, quanto as: dificuldades operacionais, de acesso, de
disponibilizagdao de equipamentos e recursos em nimero suficiente
pelas institui¢des educacionais, de apoio e de suporte adequado
aos professores com essas tecnologias. (Sousa et al., 2020, p.150)
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As barreiras mencionadas impostas aos estudantes e aos professo-
res no que se refere ao acesso e conhecimento sobre as TICs, tiveram
impacto direto no processo de ensino e de aprendizagem em todas as
disciplinas escolares, principalmente nas aulas remotas da Educacdo
Fisica do ensino basico; em 2020 e 2021; uma vez que a disponibilizagao
de seu conteudo exigiu a transposi¢ao das atividades praticas propostas
para um procedimento didatico de visualizacdo dessas mesmas ativi-
dades por meio das midias, o que ocorreu diferentemente das outras
matérias escolares.

Essas mudancas precisam ser investigadas com profundidade aca-
démica; sendo este o motivo pelo qual, optou-se por aprofundar no
tema educomunica¢do e sua relacdo com a Educacdo fisica escolar.

A educomunica¢do pode ser conceituada como:

O conjunto das agdes voltadas ao planejamento e implementagao
de praticas destinadas a criar e desenvolver ecossistemas comuni-
cativos abertos e criativos em espagos educativos, garantindo desta
forma, crescentes possibilidades de expressao a todos os membros
das comunidades educativas. (Soares, 2011, p. 36)

Ja as praticas educomunicativas podem ser entendidas como: as
metodologias que utilizam as midias e tecnologias acessiveis; 0s varios
modos de circulacao dos saberes; a relevancia da troca de conhecimentos
entre os participantes, assim como, o trabalho colaborativo, o protago-
nismo do estudante e a reflexao critica sobre os temas que envolvem
as TICs e a sociedade. Além de requerer um didlogo aberto e reflexivo
entre os sujeitos da agdo educativa, realizado em um ambiente, no qual

as ideias e opinides nao sejam censuradas ou menosprezadas; as praticas
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educomunicativas precisam ser construidas intencionalmente, para que
o aprendizado seja significativo.

Essa metodologia vai além da utilizagdo dos recursos tecnologicos
e midiaticos, sdo praticas que buscam desenvolver a formacao integral
do individuo e humanistica do coletivo o qual este individuo pertence,
em prol da cidadania.

Para De Freitas e Silva (2015, p. 2):

A educomunicagdo apesar de ser uma nova metodologia pouco
discutida e aplicada em sala de aula, € algo que precede de um pro-
cesso continuo de estudos, que buscam envolver de forma ciclica,
educando e educador, promovendo a reflexdo e o pensamento critico
através dos meios de comunicagdo e deste modo, servindo como
uma ferramenta para a constru¢ao do educar.

Justifica-se este trabalho por conta de muitos professores da rede
publica nao terem familiaridade como o uso das TICs, assim como
conhecimentos sobre as praticas educomunicativas, em especial quanto

a disciplina de Educagao fisica, havendo uma:

necessidade de formagao inicial e mesmo continuada de professores
na utilizacao de tecnologias que permitam dindmicas de socializagao
em contextos inclusivos; e que consigam equiparar oportunidades
aos diversos publicos existentes nas escolas. (Moreira & Souza
Branco, 2018, p. 19)

Ressalta-se também que as metodologias pedagdgicas dos professo-
res de Educagdo fisica requerem inovagdes, que deixem as aulas mais
criativas e interessantes aos alunos, que em muitas ocasides se sentem
desestimulados com o conceito tradicional de ensino, ainda mais em

tempos de ERE. Isso remete a questdo norteadora do estudo, ou seja,
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como as praticas educomunicativas podem enriquecer a formacao
docente para a Educacao fisica, no contexto escolar publico?

Diante do panorama apresentado e do recorte escolhido, o presente
trabalho objetiva compreender a relagdo educomunicacdo, ludicidade
e mediagdo na Educagao fisica escolar, ressaltando a necessidade de
uma formagdo docente em praticas educomunicativas para lidar com

os alunos do século XXI.
Delineamento Metodolégico

Este estudo tem natureza exploratoria e abordagem qualitativa,
por acompanhar o que Godoy (1995, p.58) caracteriza como ponto de
partida investigativo “questdes ou focos de interesses amplos, que vao
se definindo a medida que o estudo se desenvolve”. Para Gil (2008,
p. 27) esse tipo de pesquisa tem por finalidade “desenvolver, esclarecer
e modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulacdo de proble-
mas mais precisos ou hipoteses pesquisaveis para estudos posteriores”.
Nessa perspectiva, o procedimento metodologico foi composto por
duas etapas: uma revisdo bibliografica, seguida da cria¢do, produgado e
divulgacdo de material pedagogico para formagao docente.

Para Marconi e Lakatos (2003, p. 183), arevisao ndo “é¢ mera repeticao
do que j4 foi dito ou escrito sobre certo assunto, mas propicia o exame
de um tema sob novo enfoque ou abordagem, chegando a conclusdes
inovadoras”. Esse viés oferece ao pesquisador uma perspectiva geral
dos trabalhos ja realizados, a indicacdo de documentos educacionais
relevantes e o esclarecimento de referencial tedrico sobre o tema. O levan-
tamento realizado neste estudo foi pesquisado em ambiente digital e

reuniu livros de dominio publico, artigos cientificos, teses e dissertagdes
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entre outros materiais em repositorios académicos. Quanto ao recorte
temporal, foi estabelecido o ano de 1990, por ter sido o momento em que
o termo Educomunicacao foi cunhado no Brasil € o ano de 2020, com
a aproximagao inevitavel entre as midias e as tecnologias da educacdo
publica em funcdo da pandemia.

Em relacdo a formacao docente, a iniciativa de oferecé-la faz parte
do projeto de Nucleo de Ensino Prograd/UNESP “A¢des educomunica-
tivas em ambientes ndo-formais de ensino: sociabilizando conhecimento
académico”, desenvolvido entre 2020-2021, com bolsas. A formacao foi
intitulada de “Interlocugdo e mediacao de atividades educomunicativas
para o ensino bésico”, e € composta por curso e e-book a respeito dos
temas: TICs, educomunicacao, ludicidade e Educacao fisica. A revisao
de literatura foi base para sua estruturagao, sendo que o e-book foi criado
por meio de programa de texto Word, as imagens autorais foram cap-
turadas por celular e tratadas em programa grafico de acesso gratuito;
enquanto que as aulas foram gravadas pelo Meet do Google e postadas
no Youtube. A formagdo, curso e e-book estdo disponibilizados no site
Novos meios de aprendizado (https://www.novas-midias-interface-co-
municacao-e-ciencia.com/cursos-e-oficinas/), vinculado ao projeto de
Nucleo Prograd/UNESP.

Documentos Normativos Oficiais e as TICs

A partir de uma breve retrospectiva sobre os documentos oficiais
da Educacao brasileira, ¢ perceptivel o direcionamento das politicas
educacionais publicas sobre o uso das tecnologias e midias desde o final
da década de 1990, com as Diretrizes e Bases da Educag¢ao Nacional
(LDB). Também conhecida como Lei n. 9.394, de 20 de dezembro de

130



1996 (1996/2017), apos sua promulgagdo sofreu algumas alteracdes
por meio de leis e decretos. No texto original, a tecnologia ¢ mencio-
nada no artigo 43, que se refere ao ensino superior. Atualmente, com
0s acréscimos ao texto inicial, o tema tecnologia se encontra em varios
trechos da legislagdo. O artigo 32, alterado em 2006, trata do ensino
fundamental obrigatério, que tem por objetivo a formagao basica do
cidadao, mediante a compreensao do ambiente natural e social, do sistema
politico, da tecnologia, entre outros. No artigo 35-A, acrescido em 2017
a LDB original, ressalta na Base Nacional Comum Curricular os direitos
e objetivos de aprendizagem do ensino médio, conforme diretrizes do
Conselho Nacional de Educagdo, inserindo a tecnologia em todas as
areas do conhecimento oferecido a este nivel, dentre elas: linguagens,
matematica, ciéncias da natureza e ciéncias humanas. A mencao da
tecnologia ocorre ainda no artigo 39 sobre a educagdo profissional,
que foi alterado em 2008 e no artigo 62, que diz respeito a formagao e
capacitacdo de professores, cuja modificacdo na LDB, ocorreu em 2009.
Diante dessas evidéncias, observa-se um direcionamento das politicas
educacionais publicas ao longo do tempo, no que tange a inser¢ao das
tecnologias como contetdo a ser apropriado pelos estudantes em todos
os niveis e etapas da educagdo, visando uma formagdo articulada aos
avangos da sociedade.

Outros documentos regulamentares ressaltam o uso das tecnologias
no processo educativo, como as Diretrizes Curriculares Nacionais da
Educacao Bésica (DCNEB, 2013, p.50) ao apontarem “a utilizagdo de
novas midias e tecnologias educacionais, como processo de dinamiza-
cdo dos ambientes de aprendizagem”. Também o Plano Nacional de
Educacdo (PNE), normatizado pela Lei n. 13.005 (2014) indica como
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uma de suas diretrizes no artigo 2: a “promogao humanistica, cientifica,
cultural e tecnoldgica do Pais™.

Na atualidade vigora a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
um documento prescrito norteador que discorre sobre as aprendizagens,
competéncias e habilidades necessarias aos alunos aprenderem ao
longo da educacgdo basica, estipula que ao final do ciclo, o estudante

seja capaz de:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e
comunica¢do de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (1nc1u1nd0 as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resol-
ver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva. (Base Nacional Comum Curricular [BNCC], 2017, p. 09)

Mais especificamente, a BNCC destaca nos primeiros anos da edu-

cac¢do fundamental, a importancia do:

estimulo ao pensamento criativo, 16gico e critico, por meio da cons-
trucao e do fortalecimento da capacidade de fazer perguntas e de
avaliar respostas, de argumentar, de interagir com diversas produgdes
culturais, de fazer uso de tecnologias de informacao e comunicagao,
possibilita aos alunos ampliar sua compreensao de si mesmos, do
mundo natural e social, das relagdes dos seres humanos entre si e
com a natureza. (BNCC, 2017, p. 58)

Ja nos anos finais da educa¢ao fundamental, em relacao as midias
e as tecnologias, a BNCC aponta que no final do percurso educativo,
o estudante devera desenvolver competéncias para entender e tratar a

producao textual e os “géneros” discursivos “que circulam na esfera
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publica, nos campos jornalistico-mididtico e de atua¢do na vida publica”
(BNCC, 2017, p. 136).

No contexto da era da informagao, os desdobramentos de inser¢ao
das TICs no ensino basico, possibilita a discussdo de varios assuntos
da atualidade, dentre eles:

A questdo da confiabilidade da informacao, da proliferacao de fake
news, manipulagdo de fatos e opinidoes tem destaque ¢ muitas das
habilidades se relacionam com a comparacao e analise de noticias
em diferentes fontes ¢ midias, com analise de sites e servigos che-
cadores de noticias e com o exercicio da curadoria, estando previsto
o uso de ferramentas digitais de curadoria. (BNCC, 2017, p. 136)

Nesse sentido, de acordo com o norteamento da BNCC; os estudan-
tes devem ser instigados para lidar com a linguagem das midias e das
novas tecnologias, curtindo, comentando, redistribuindo, publicando
noticias, tematizando “questdes polémicas envolvendo as dinamicas das
redes sociais e os interesses que movem a esfera jornalistica-midiatica”
(BNCC, 2017, p.136); mas que carecem também de reflexao individual

e coletiva mediada pelos docentes.
Linguagem Corporal e Educacio Fisica Escolar

Nos documentos oficiais, desde o final da década de 1990, a Educagao
fisica se encontra na Area de Linguagem e c6digos (mais recentemente
Area de Linguagem, Codigos e Tecnologia ou ALCT), compartilhada
pelas disciplinas de Lingua Portuguesa, Literatura, Lingua estrangeira
Artes e Informatica.

Para dar conta do atendimento dessa diretriz, o docente de Educagao

fisica, como promotor do processo de ensino e de aprendizagem, precisa
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respeitar o repertdrio motor dos estudantes, a tendéncia de abordagem
culturalista existente nos documentos oficiais e a questao da linguagem
corporal como forma de expressdo e comunicagao.

Em relacdo ao repertorio motor dos alunos, ao preparar e propor
atividades ludicas, o professor deve ser capaz de observar, interpretar
e encontrar nos jogos e brincadeiras, as potencialidades pedagogicas
ao ensino e a aprendizagem almejadas, adequando-os ao seu contexto.

Quanto a cultura corporal do movimento; o professor de Educacao
fisica escolar estabelece com os alunos, novas percepcdes e significados
sobre as atividades fisicas, as ginasticas, as atividades expressivas, as
dangas, as brincadeiras, as lutas, os jogos e os esportes, desmistificando
esteredtipos ou mesmo preconcepcdes socialmente construidas, e que
precisam ser ressignificadas.

Elucidadas as particularidades da disciplina, o presente trabalho
ndo pretende enfocar estas questdes e sim, aprofundar-se nos limites da
tendéncia culturalista, cuja “especificidade repousa no corpo/motricida-
de/linguagem corporal” (Betti, 2007, p. 208); entendendo que o corpo
também ¢ um veiculo de comunicacdo e de expressdo, historicamente
ameacado, coagido e calado dentro dos ambientes educacionais formais
(Taborda de Oliveira, 2006).

Nessa perspectiva, expandir o panorama da Educagao fisica escolar
construindo novos saberes e conhecimentos, a partir da linguagem corpo-
ral, faz com que novos signos, sentidos e significados sejam desvelados
ou depurados. A sociedade em constante processo de transformagao e
os alunos em contato com diversas culturas colaboram nessa ressigni-

ficacdo de conceitos e ideias pela qual passa a area.
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A Educagao fisica como um processo de relagdes comunicativas
bidirecionais entre alunos e professores pode ser concebida para além
de intervencdo (o que denota inten¢do autoritaria), mas pode ser com-
preendida como interlocug¢ao envolvendo didlogo e interpretacdo, como
afirma Betti (2007, p. 215).

A concepg¢ao de corpo comunicativo de Antério (2014, p. 378) per-
passa pelas agdes comunicativas da linguagem corporal, o que “significa
incorporar a linguagem advinda de nossos gestos, nossas feigoes, inter-
pretar as nuancas informativas dos movimentos, das a¢des (corporais)”.

Segundo o teodrico, os movimentos falam, expressam e emitem
informacdes, contudo, para que ocorra realmente um entendimento
da informacao, ¢ necessario, que o “movimento tenha um minimo de
elementos conectados a linguagem corporal” (Antério, 2014, p. 382),
pois essa cinestesia traz consigo sinestesias (Moreira, 2006), ou seja, 0s
sentimentos e expressoes que o individuo vem construindo socialmente.

Portanto, entende-se que a linguagem originada da expressividade do
movimento esteja “suficientemente ancorada na gestualidade, provocando,
assim, possibilidades reais de comunica¢do” (Antério, 2014, p. 383).
O mesmo tedrico aponta a intencionalidade, como um elemento funda-
mental para que acdo/gesto corporal seja(m) comunicativo(s) de fato.

Todavia, essa comunicagdo ndo ¢ somente privilégio dos alunos
sob o olhar acurado do professor. Na pratica, dificilmente o professor
se comunica ou interage sem que seus gestos e expressdes corporais
estejam atrelados a linguagem verbal. O corpo em movimento contex-
tualiza o assunto a ser ensinado, facilitando assim a comunicagao entre

0s sujeitos no ato educativo.
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Por meio do movimento e do seu silenciar, a linguagem corporal-
-comunicagao expressa valores, atitudes e comportamentos, que nao
podem ser reduzidos a funcionalidade da execucdo das tarefas solici-
tadas pelo professor. Segundo o Antério (2014), o entendimento dessa
mensagem pelo receptor atento, revela varias intengdes educativas,
desde: 0 modo como o professor se porta dentro da sala de aula; a sua
pratica pedagdgica; a maneira como conduz sua disciplina e a forma
como estabelece relagdes com os alunos.

Essa linguagem nao verbal ¢ um ato comunicativo, que visa ampliar
percepcoes acerca da comunicagdo corporal, e que vai além das inter-
pretacdes coloquiais, diariamente realizadas. Isso ndo se trata apenas do
movimento em si, ou do gesto ou das agdes motoras, € preciso buscar
a “compreensdo dos significados do vocabulario corporal, para assim
poder amplia-los e compartilha-los” (Antério, 2014, p. 389).

Compreender essa concepcao de comunicagdo por meio do corpo
requer estar atento ndo somente ao modo de se movimentar e sim ao
modo de ser do individuo, como se expressa e age com seus pares €
nas relagdes que sdo estabelecidas, pois como somos seres constituidos
socialmente, nossos movimentos e agdes sao constantemente influencia-
dos pelas experiéncias que temos. O professor, neste contexto, lida com
o repertorio motor, com 0s jogos, as brincadeiras, os esportes e as varias
linguagens nao explicitadas, as emogdes, os valores, as atitudes que se
mimetizam diversamente dentro de uma sala de aula das apresentadas
no ambiente da quadra, motivo este, que requer desse mesmo docente,
saberes referentes ao relacionar-se e ao portar-se diante dos alunos.

Infere-se entdo que, na disciplina de Educacgao fisica escolar, cujo

objeto de conhecimento tem sido a Cultura Corporal de Movimento,
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também exige um olhar mais cuidadoso para a comunica¢do nio ver-
balizada dos gestos e movimentos; linguagem que, na pratica, fica
elucidada quando se tem seu registro por meio de outra linguagem, a

das midias ¢ a das TICs.
As TICs e as Praticas Educomunicativas na Educacao Fisica Escolar

A utilizagdo das TICs e das praticas educomunicativas na disciplina
de Educacdo fisica escolar contribui com a a¢do pedagogica do profes-
sor, em especial neste momento de pandemia (2020-2021), no qual o
ensino remoto de emergéncia tem sido a forma com o qual as institui¢cdes
educacionais publicas e privadas tem enfrentado o isolamento social.

Diante dessa constatacdo € pertinente elencar que tipos de praticas
educomunicativas existem na literatura e que podem ser realizadas na
Educacao fisica escolar. Em sua tese de doutorado, Bianchi (2014)
exemplifica algumas dessas praticas. Uma delas ¢ trazer a cultura e a
produgao cultural para a crianga, ou ainda destacar a producdo da propria
crianga utilizando as midias na constru¢do do seu imaginario infantil.
Outra possibilidade ¢ aproximar os alunos de praticas educomunicati-
vas que envolvem elementos do esporte-espetaculo e sua influéncia no
cotidiano escolar; utilizando filmes, documentarios e outros contetidos
midiaticos, assim como incentiva-los a participar em eventos esportivos
e acompanhar sua transmissao pelas midias, além da leitura de textos,
jornais, revistas, entre outros. Neste tipo de pratica, o professor tem
um relevante papel problematizador, ja que os alunos muitas vezes nao
refletem sobre o que esta sendo disseminado nas midias, sejam elas,
alternativas, de massa ou redes sociais. Ao considerar os momentos

de mediagdo, o didlogo e as experiéncias dialéticas entre professores
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e alunos com as praticas educomunicativas e as TICs; a mesma autora
aponta uma profunda alteracdo nos modos de ensinar e de aprender
por meio delas.

Ribeiro (2013. p. 189) relata em seu didrio de campo que ao propor
para alunos da disciplina de Educagao fisica que comecassem a observar
as noticias esportivas, veiculadas nas midias, essa atividade permitiu
que os alunos construissem significados para além das aulas ou das
praticas, o que contribuiu para uma formacao que o autor considerou,
mais humanistica.

Sobre o aprendizado consciente, Freire (2013) afirma que, € neces-
sario que os estudantes reflitam sobre as razdes que desencadearam
um determinado fato, avaliem as conexdes desses fatos com outros
fendmenos e simultaneamente, analisem o contexto global em que todos

eles ocorreram ou estdo acontecendo, o que:

demanda um esfor¢o nao de extensao, mas de conscientizagao que,
bem-realizado, permite aos individuos se apropriarem criticamente
da posi¢@o que ocupam com os demais no mundo. Esta apropriagao
critica os impulsiona a assumir o verdadeiro papel que lhes cabe
como homens: o de serem sujeitos da transforma¢ao do mundo, com
a qual se humanizam. (Freire, 2013. p. 26)

Essa apropriacao critica das midias e tecnologias proporciona aos
estudantes uma visao mais abrangente da sociedade da qual fazem parte.
Vale ressaltar que, essa mesma sociedade estd em constante transfor-
macao, ¢ que as impermanéncias sao difundidas continuamente pelos
recursos tecnoldgicos e mididticos através de noticias, informagoes,
propagandas, aniincios, entre outros. Razdes para que os alunos sejam

estimulados a desenvolverem um aprendizado consciente, que os permita
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analisar e expressar seus pensamentos e opinides perante as situagdes,
impedindo sua alienagao.

Na perspectiva das aulas de Educagao Fisica na pandemia, incentivar
a ludicidade e a diversao diante das praticas educomunicativas foi um dos
apontamentos existentes na entrevista da professora de Educacao Fisica,
Thayse Souza da Silva a Vanzim (“Professoras relatam experiéncias
das aulas ndo presenciais durante a Pandemia do Coronavirus”, 2020).
Este elemento pode tornar as atividades mais atraentes, estimulantes e
inovadoras obtendo com isso um maior engajamento dos estudantes,
em especial quando as aulas estdo sendo mediadas de forma remota.

A ludicidade tem sido um relevante e inesgotavel recurso do profes-
sor de Educacao Fisica de Ensino Fundamental, anos iniciais ¢ finais,
permitindo o desenrolar de atividades nas quais se tornam possiveis a
incorporagdo de conceitos e formas de expressdo em diferentes tipos
de linguagens pelos estudantes.

Segundo Pereira (2017, p. 259), “quando a perspectiva ludica atende
aos anseios dos alunos por meio de recursos tecnologicos que eles t€ém
em maos, a possibilidade do brincar aflora”. O engajamento que o ludico
traz, abre espago para momentos de interagdo e comunicacio, € com
eles o desenvolvimento de habilidades dialogicas. Por meio do ludico,
os estudantes podem compreender e se apropriarem de conhecimentos
de forma profunda, significativa, satisfatoria e descontraida; podendo
com isso, construir um pensamento logico critico. Vale ressaltar que,
as trocas de saberes, as experiéncias vividas, os conhecimentos sobre
o mundo, os desejos e as opinides podem ocorrer por meio de didlogo

e da mediacao realizada pelo professor, tornando-se parte do processo
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de construcdo, compreensao e transformacao da realidade, pois a dia-

logicidade instiga o pensar criticamente.

Formacao Docente em “Interlocucao e Mediacdo de Atividades

Educomunicativas”

Com o intuito de disseminar as praticas educomunicativas nas aulas
de Educacdo fisica foi produzido um material didatico, composto de curso
on-line gratuito e livro eletronico, ambos com o titulo: “Interlocucdo
e mediacdo: atividades educomunicativas para o ensino basico”, e que
se encontra disponibilizado no website Novos meios de aprendizado.

O curso ¢ composto por quatro videoaulas, e trata do assunto com
enfoque na drea interdisciplinar. O e-book apresenta os contetidos sobre
educomunicagdo e praticas educomunicativas destacando a aplicacdo
por meio de jogos e da ludicidade, que podem ser realizados nas aulas
de Educacdo fisica ou em projetos tematicos interdisciplinares. Por ser
um material didatico esté estruturado no formato lide, ou seja, ao iniciar
um assunto, as informagdes essenciais sao disponibilizadas de forma
objetiva e sucinta logo no primeiro paragrafo; permitindo uma leitura
multinivel que dependera da opcao do leitor: rapida por meio das cai-
xas de texto ou aprofundada, em leitura sequencial, além de oferecer

bibliografia complementar e referencial tedrico para futuras consultas.
Consideracoes Finais

Consideramos a pandemia 2020-2021, um fendmeno abrangente do
ponto de vista educacional, que indicou um turnning-point a todos os
envolvidos com a formacao de pessoas, sejam criangas, jovens, adultos,

professores, sejam das redes publicas ou privadas. O evento expos a
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exclusdo social e tecnoldgica que afeta consideravel parcela da popu-
lacdo de estudantes e professores brasileiros; ao mesmo tempo em que
revelou que a inclusdo digital e a “educacdo voltada as competéncias”
(BNCC, 2017) tém suscitado alteragdes relevantes nas relagdes sociais
existentes na escola, seja ela presencial, hibrida ou remota. Mudancgas
que precisam ser ponderadas, principalmente quando se trata da rela-
cdo professor-estudante; o que reflete diretamente no modo de educar
e na condu¢do docente necessaria para se formar para o didlogo, para
a tolerancia, para a empatia diante da diversidade, para a assertividade
necessaria, para a conscientizagao e, para a cidadania.

A educomunicagdo, como area de conhecimento, valoriza o didlogo,
a interlocucao e a troca de saberes, subsidiando as interagdes educativas
através das praticas pedagogicas realizadas em ecossistemas colabo-
rativos, o que possibilita inovag¢des nas metodologias, ressignificagdes
dialogicas entre professores e estudantes, com resultados no processo
de ensino e de aprendizagem.

Esse saber se destacou durante a pandemia, j& que o fendmeno
ocasionou importantes transformagdes nas relagdes sociais escolares
pela necessidade de intermediagdo através das midias e tecnologias,
ocasionada pelo ensino emergencial.

Espera-se com o oferecimento de formagao docente (curso e e-book)
sobre o tema por meio dessa publicagdo, que as praticas educomunicativas
sejam mais valorizadas dentro dos ambientes escolares, contribuindo
com as demandas exigidas dos professores, neste periodo de transi¢do
de ensino emergencial para escalonado e/ou hibrido.

Tem-se como mais uma expectativa a de que, através da forma-

¢ao inicial e continuada em Interlocucdo e mediacdo de atividades
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educomunicativas, haja uma ampliag@o nas propostas de praticas e em
projetos realizados nas unidades escolares, por disciplinas especificas
ou em agdes interdisciplinares, favorecendo a formacao cidada, critica
e participativa.

Por fim, cabe lembrar que projetos com esta temadtica, colaboram
com a inclusdo dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
sugeridos pela Organiza¢ao das Nacdes Unidas (ONU) na Agenda 2030,
0 que pode impulsionar sua realizagdo na escolas publicas. Assim,
acreditamos que este estudo favoreca a relagdo professores- alunos, na

perspectiva do século XXI.
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ALEM DO LIKE: PERCEPCOES,
PRIVACIDADE, (IN)SEGURANCA NA
PARTICIPACAO DOS JOVENS DE ENSINO
MEDIO NAS REDES SOCIAIS DIGITAIS
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Com o surgimento célere de diversas plataformas de redes sociais
digitais, outras formas de intera¢do, comunicacao e propagacao de infor-
macdes surgiram, modificando intensamente as relagdes em sociedade.
Nesse sentido, os jovens de ensino médio, nascidos neste periodo de
multiplas midias digitais, t€m experiéncias singulares que merecem

serem observadas e analisadas. E fundamental compreender a percepc¢ao
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dos alunos sobre a confianca e credibilidade em relacao as informagoes
acessadas nas redes sociais digitais (RSD) e sobre seguranca nesses
espacos ¢ oportuno e necessario. Nesse aspecto, focaremos nas linhas
que seguem, discutir sobre questdes como privacidade, respeito, ética,
(in)seguranga na participagdo de jovens nas redes e suas implicagdes
na vida em sociedade.

Assim sendo, o contetdo deste artigo apresenta os resultados de
pesquisa sobre as redes sociais digitais e estudantes do Ensino Médio na
Escola Estadual Pascoal Moreira Cabral, situada em Cuiab4, capital do
estado de Mato Grosso. O objetivo do estudo foi investigar a influéncia
das redes sociais digitais na formacao de opinido dos alunos. Trata-se
de uma pesquisa de carater qualitativo, de natureza exploratdria e para
alcangar os objetivos utilizou a técnica do grupo focal para a coleta dos
dados. Como objetivo, a proposta buscou identificar os temas que mais
sofrem influéncias na opinido dos jovens discentes do ensino médio e
compreender como as redes sociais digitais interferem na formagao de
opinido dos alunos. Para andlise e interpretacdo elegeu-se a andlise de
contetido fundamentada por Bardin (2009).

A experiéncia vivida no universo on-line se funde com a vida
off-line, a vida e as relagdes neste ambiente se expressam de forma
idealizada, editada e formatada, no entanto, os relatos dos jovens deste
estudo evidenciam um cenario preocupante no tocante a possibilidade
de uma interagdo nociva e destorcida da realidade que pode afetar a
saude emocional dos estudantes. Diante do exposto, este debate pre-
tende fortalecer a compreensado sobre este tema no que tange a relagao
no universo cibernético pautada em principios como ética e respeito

para uma convivéncia mais saudavel no uso das RSD.

147



Sobre Deveres e Responsabilidades nas Redes Sociais Digitais (RSD):
o conceito de AMI e a BNCC

A participagao nas RSD vem sendo discutida por 6rgaos governa-
mentais de diversas areas com objetivo de pensar sobre regramentos,
normas e pacto de convivéncia que possam moderar os efeitos de con-
teudos que carregam narrativas de 6dio e discriminagdo a determinados
grupos e segmentos sociais. Também ha uma preocupacao em garantir
a seguranca e a privacidade dos usuarios durante a sua atividade ou
participacdo no ambiente digital.

Testemunhamos nos meios digitais compartilhamentos, comentarios
e curtidas (/ikes) em mensagens que reforcam estereotipos, misoginia,
preconceito, racismo, intolerancia, dentre outras acdes de violéncia
manifestadas nestes espacos. Além disso, a desinformagao ¢ amplifi-
cada devido a capacidade de transmissao de informagdo para milhares
de pessoas em curto espaco de tempo.

As diretrizes apontadas pelo conceito de Alfabetizagdo Midiatica
Informacional (AMI) propostas pela Unesco (Wilson et al., 2013), reco-
mendam em seu bojo o desenvolvimento de politicas e investimento em
educacgdo midiatica, destacando a importancia da AMI com foco para
a era digital. Nesse documento ha, evidentemente, a preocupagao de
incrementar competéncias que possam engajar todas as pessoas no uso
de midias e provedores de informagdes. As politicas e as estratégias apre-
sentadas pela AMI impulsionam a criagcao de uma sociedade democratica,
ancoradas em conhecimentos diversificados e abertos. Foram pensadas
e organizadas com objetivo de “garantir a continuidade da governanca

moderna e da cidadania global no mundo digital” (2013, p. 4).
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O referido documento declara que a ndo aplicagdo de politicas e
estratégias que tratem desse tema podera aumentar a discrepancia entre
0s que tém e os que ndo tém acesso a informagdo e entre as pessoas
que exercem ou nao a liberdade de expressdo. Ademais, € provavel que
surjam outras desigualdades entre os que sdo e os que nao sdo prepa-
rados para avaliar e analisar criticamente as informacdes e o contetido
midiatico, especialmente, quando aplicados para tomada de decisao.

Outro elemento importante apontado pela Unesco (Wilson et al.,
2013) refere-se a seguranga, integridade e privacidade, pois estao ligados
principalmente a necessidade de proteger os cidaddos e os interesses
culturais tanto regionais ou globais que podem comprometer a liberdade
de expressado e a valorizagdo da diversidade cultural. Ou seja, o docu-
mento estd fundamentado em conceitos que se filiam com a obtengao
de competéncias ligadas a alfabetizacdo que possam ser condizentes na
era digital e tecnologica, como, por exemplo: alfabetizagdo no acesso a
noticias, alfabetizacdo computacional, alfabetiza¢cdo no uso da Internet
e alfabetizacdo digital.

Naturalmente que tais aspectos refletem nog¢des que propdem cons-
cientizagdo e responsabilidades para uma atuacdo cidada conforme
preconizado pela AMI. Dessa forma, o conceito de AMI aponta para o
fomento de agdes que possam levar as pessoas a terem a compreensao
dos cidadaos sobre os direitos de liberdade de opinido. Nesse sentido,
visa por equilibrio entre direitos e responsabilidades éticas no campo
pessoal e das organizagdes em relacdo a midia e a informagao “Portanto,
as responsabilidades éticas e a cidadania global implicam na partici-
pacao de todos os cidaddos na sociedade para fins mais elevados, que

respeitem e promovam os direitos dos demais (por exemplo, direito a
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privacidade, a seguranga e de propriedade intelectual)” (Wilson et al.,
2013, pp. 11-12).

Outro documento fundamental que trouxe vigor para este assunto
no campo educacional ¢ a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Este documento foi constituido e elaborado com o intuito de ofertar
para a sociedade um instrumento que apresenta rotas pedagogicas para
tornar a escola mais apropriada e coerente com o mundo contemporaneo
e digital. Neste artigo, abordaremos suas habilidades e competéncias,
em especial daquelas que tratam sobre a cultura digital.

Dessa maneira, decidimos por fazé-lo a partir do marco legal que
embasa a BNCC. A Constituicao Federal de 1988, em seu artigo 205,
reconhece a educagdo como direito fundamental de todos, cuja res-
ponsabilidade do provimento ¢ compartilhada entre Estado, familia e
sociedade, visando ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo
para o exercicio da cidadania e sua qualificagdo para o trabalho (Cons-
tituicdo da Republica Federativa do Brasil, 1988).

A BNCC ¢ um documento plural e contemporaneo, resultado de um
trabalho coletivo tendo como referéncia as mais avancadas experiéncias
do mundo. A partir dela, as institui¢des de ensino publicas e particulares
tém um parametro nacional comum e imperativa para a construcao dos
seus curriculos, proporcionando a elevacao da qualidade do ensino com
igualdade e preservando a independéncia dos estados e as particulari-
dades regionais e locais.

O documento foi homologada pela Portaria n° 1.570, publicada
no D.O.U. de 21/12/2017, Se¢ao 1, pag. 146. Atualmente a BNCC ¢

um instrumento essencial para escolas e profissionais da educagdo que
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aguardavam por um guia para conducao de acdes pedagdgicas alinhadas
com a cultura digital, como o uso das RSD.

Podemos observar que o entendimento sobre novos letramentos,
entres o digital/midiatico, trazido pela BNCC reafirma a ideia de esta-
belecer transformacdo e renovacdo de mentalidade, considerando a

multiplicidade de tecnologias existentes, a disposi¢ao dos jovens:

Do ponto de vista das praticas contemporaneas de linguagem, ganham
mais destaque, no Ensino Médio, a cultura digital, as culturas juvenis,
os novos letramentos e os multiletramentos, os processos colabo-
rativos, as interagoes e atividades que tém lugar nas midias e redes
sociais, os processos de circulagdo de informagdes e a hibridiza¢ao
dos papéis nesse contexto (de leitor/autor e produtor/consumidor), ja
explorada no Ensino Fundamental. Fendmenos como a pos-verdade e
o efeito bolha, em fungdo do impacto que produzem na fidedignidade
do conteudo disponibilizado nas redes, nas interagdes sociais € no
trato com a diversidade, também sdo ressaltados. (“Base Nacional
Comum Curricular”, 2018, p. 490)

A BNCC na parte que compete ao Ensino Médio esta estruturada de
maneira a dar continuidade ao que € proposto para a Educagao Infantil
e o Ensino Fundamental, focada no desenvolvimento de competéncias
e direciona as ac¢des pedagogicas pelo principio da educagao integral.
Nesse sentido, as competéncias gerais da educagao basica para o ensino

médio na BNCC estdo organizadas da seguinte forma:

Competéncias especificas de Linguagens e suas Tecnologias;
Competéncias especificas de Matematica e suas Tecnologias;

Competéncias especificas de Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias;

151



Competéncias especificas de Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas.

Para cada uma dessas competéncias estao direcionadas habilidades
a serem desenvolvidas no decorrer desse percurso que orientam os iti-
nerarios formativos. As competéncias especificas de linguagens e suas
tecnologias para o Ensino Médio estdo parametrizadas em sete pontos.
Sendo assim, entendemos que a competéncia de nimero 7 € essencial
para o debate aqui proposto, cuja meta € trazer a escola para o universo
das praticas de linguagens em midias digitais.

Dentre as habilidades a serem aperfeicoadas estd a habilidade
EM13LGG701° que indica “Explorar tecnologias digitais da informagao
e comunicagdo (TDIC), compreendendo seus principios e funcionali-
dades, e utiliza-las de modo ético, criativo, responsavel e adequado a
praticas de linguagem em diferentes contextos” (“Base Nacional Comum
Curricular”, 2018, p. 497)

Embora as praticas da era da midia impressa, dos meios massivos
ou tradicionais se mantém relevantes para os alunos e merecem espago
na escola, hoje o uso de midias digitais predomina a comunicagao e esta
presente na circulagdo/producao de informagdes e de novos conteudos.
Assim, propostas de trabalho que possibilitam aos estudantes acessarem

saberes do universo digital precisam ser favorecidas, ja que — direta ou

3. Esta habilidade esta relacionada ao Ensino Médio (EM), o primeiro par de
numero indica as habilidades que podem ser desenvolvidas em qualquer série do
Ensino Médio. A segunda sequéncia de letras indica a area ou componente (LGG
— Linguagens e suas Tecnologias) e os numeros finais indicam a competéncia
especifica a qual se relaciona a habilidade (1° nlimero) ¢ a sua numeragdo no
conjunto de habilidades relativas a cada competéncia (dois Gltimos niimeros).
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indiretamente — impactam no seu cotidiano nos varios campos de atu-

acdo. O objetivo tragado na competéncia 7 da BNCC dispde o seguinte:

Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando
as dimensdes técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para
expandir as formas de produzir sentidos, de engajar-se em praticas
autorais e coletivas, e de aprender a aprender nos campos da cién-
cia, cultura, trabalho, informacao e vida pessoal e coletiva. (“Base
Nacional Comum Curricular”, 2018, p. 489)

Oportunamente, Gabriel (2013) sustenta que vivemos uma revolu-
¢do, conhecida como Revolugao Digital que nos direciona para a Era
Digital. Os impactos desse fendmeno sao considerados pela autora, sem
precedentes. Assegura ainda que o que difere a revolugdo tecnologica
do passado da atual € que esta causa uma transformagao significativa
na velocidade da informagao.

A celeridade tem efeitos relevantes na sociedade e na educacgao. Toda
tecnologia altera, afeta a vida e a dinamica social de alguma maneira,
afirma Gabriel (2013). Nesse sentido, ela guia nossa compreensao e
influéncia como pensamos e agimos. Portanto, a tecnologia precisa
estar a servigo do desenvolvimento do ser humano em sentido irrestrito.

E inegavel que a evolugdo tecnolégica nos torna e nos fez mais
conectados; que essa evolugao contribuiu para cessar as dificuldades e
fronteiras geograficas, temporais e espaciais, ampliando, diariamente,
0s processos comunicacionais, explica Gabriel (2013). A autora declara
que “ser conectado” significa estar na rede atualmente, ou seja, vivemos
entrelacados a ela.

Diante deste contexto, torna-se importante compreender as dificulda-

des dos estudantes em lidar com a problematica que envolve: direitos e
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deveres na Internet e nas RSD e entender aspectos éticos neste universo
digital, pois isso reflete a nocao de cidadania e respeito sobre as posta-

gens e compartilhamentos que podem ser lesivos em diversas situagdes.
Percurso Metodologico do Estudo

Os resultados e discussao apresentados neste artigo sdo frutos de
um estudo qualitativo que conforme afirmam Minayo et al. (2000),
trabalha com o campo de significados, motivos, aspirag¢des, crencas,
valores e atitudes, que implica ter uma zona mais profunda das rela-
¢oes, dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a
instrumentalizacao de variaveis.

No tocante a natureza, trata-se de um estudo exploratorio que, de
acordo com Gil (2009), tem como finalidade proporcionar maior fami-
liaridade com o problema em questdo, com o intuito de torna-lo mais
compreensivel ou construir uma hipotese. Conforme o autor, esse tipo
de estudo visa o aperfeicoamento das ideias.

Considerando a percepcdo da necessidade em compreender e dis-
cutir a relacdo dos jovens com as redes sociais digitais, adotamos a
pesquisa-agdo visando apontar estratégias para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias que propicie aos alunos e professores da
escola selecionada a utilizarem mecanismos para leitura critica e refle-
xiva dos contetidos consumidos nas redes sociais digitais. Segundo Gil
(2009) a pesquisa-a¢ao € um tipo de pesquisa criada e realizada com a
finalidade de dar resolug¢@o a um problema coletivo em que pesquisadores
e participantes envolvidos na situa¢do possam resolver os entraves de

forma colaborativa e participativa.
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Para Thiollent (2008, p. 71), na pesquisa-a¢do “uma capacidade
de aprendizagem ¢ associada ao processo de investigacdo. Isso pode
ser pensado no contexto das pesquisas em educa¢do, comunicagao,
organizacdo ou outras.” Segundo o autor pesquisas nessas aéreas,
acompanham as agdes de educar, comunicar e organizar, apresentando
algo fundamental para o campo da educacdo.

Como técnica para coleta de dados elegemos o grupo focal, pois
possibilita que as mensagens e informagdes sejam capturadas de maneira
mais profunda e, consequentemente, expandindo a janela de conversacao
entre os participantes. Bauer e Gaskell (2012) caracterizam o grupo
focal como uma entrevista realizada por um debate livre e acessivel a
todos, em que os assuntos debatidos sdo de interesse coletivo.

Para Gatti (2005) a técnica do grupo focal, no campo das pesquisas
qualitativas, ¢ muito aplicada. Ela pode ser considerada semelhante
as diversas formas de trabalhos em grupos, geralmente, utilizadas em
investigacdes na area da pesquisa social. Essa técnica valoriza a selecao
dos participantes seguindo alguns critérios de acordo como o problema
do estudo. E importante que as caracteristicas tenham tragos em comum,
que viabilize o debate de questao que serd o cerne do trabalho e forne-
cerd como fonte de coleta de dados, explica a autora.

Para realizac¢do desta pesquisa foi selecionada uma escola publica
situada em Cuiaba/MT que oferece a comunidade aulas regulares para
o Ensino Médio. Em 2019 a referida escola tinha cerca de 400 alunos
matriculados no Ensino Médio. A coleta de dados ocorreu entre os
meses de outubro a dezembro de 2019. Apos a fase de inscrigao dos(as)

interessados(as) tivemos 45 alunos inscritos para participar do estudo,
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o que corresponde a 10% do universo de estudantes. Dessa forma, a
participagdo foi bem sucedida e satisfatoria para o estudo.

Quanto a analise dos dados Bauer e Gaskell (2012) recomendam
que devera ocorrer de maneira a procurar sentidos e compreensao dos
dados coletados. Deve-se procurar por temas com conteido comum
e pelas fungdes desses temas, evidenciando as perspectivas centrais e
periféricas, primeiramente destacando aquelas que estdo dentro de um
contexto social. O pesquisador devera dedicar-se a esséncia do corpus,
o que inclui realizar leituras e releituras, em busca de identificagdo
da concordancia, no contexto das palavras, formas ou representacdes
graficas dos assuntos, até chegar a andlise tematica.

Os dados foram interpretados com base na andlise de conteudo,
proposta por Bardin (2009). A apreciacdo do material foi realizada
obedecendo as fases da analise de contetido, preconizadas pela autora:
a pré-analise, a exploracdo de material e o tratamento dos resultados, a
inferéncia e a interpretagdo. A andlise tematica foi escolhida para este
estudo, segundo Minayo (2004) esta andlise, revela o conceito central,
ou seja, 0 tema como o proprio nome sugere. Em linhas gerais, o tema
¢ um conjunto de significados que naturalmente surgem a partir da
analise de um texto, conforme explica Bardin (2009).

Dessa forma, foram analisados os resultados encontrados conforme
proposto por Bardin (2009) e Minayo (2004) e, a partir deles, foram
definidas determinadas categorias fundamentais para a pesquisa, anco-
rando a analise, de modo a organizar e agrupar os achados nas diferentes
respostas. Construimos uma matriz com objetivo de destacar os temas

com seus respectivos titulos, separando as respostas dos participantes.
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Assim, foi possivel estruturar os dados reunindo as respostas de forma
perceptivel e organizada.

Para este artigo, apresentamos os pontos a serem evidenciados na
categoria 14 deste estudo que abordou e analisou a problematica que
envolve: privacidade, (in)seguranga e a participacdo nas redes sociais
digitais. Desse modo, fomentar a compreensdao de pontos delicados
como: discurso de 6dio nas redes e suas implicagdes; participa¢do nas
redes, respeito e cidadania e; privacidade, cyberbullying e inseguranga
nas RSD.

Resultados, Abordagens e Discussdao dos Dados

A partir dessa se¢do apresentamos dados a respeito da percepgao dos
jovens na participag@o nas redes sociais digitais e suas implicacdes na
vida social considerando as condi¢des de responsabilidade a respeito
da propagacao e relagdo com conteudos que possam divulgar ofensas,
desinformacao, discurso de 6dio, discriminag¢do, por exemplo.

Os dados deste estudo apontam para evidéncias aflitivas sobre as
dificuldades dos jovens em relagdo as possibilidades de agressao e vio-
lacdo dos direitos que ganham dimensdes expressivas no ciberespaco.
A sensacdo de medo e inseguranca dos jovens revela a urgéncia de
apoia-los e prepara-los para lidar com tais situagdes e proteger a saude
emocional nos desdobramentos desta relagao.

As falas obtidas por meio da realizag@o do grupo focal revelam que
os alunos testemunharam e tém experiéncias recorrentes de importuna-
¢do que os colocam em situagdes vexatorias. Como a Internet permite a
criagdo de perfil e paginas nas redes, elaborada para dar dinamismo na

comunicagdo entre as pessoas e facilitar a personalizagdo da imagem
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do individuo neste ambiente, ¢ comum a exposicao de fotos e outras
informagdes. No entanto, os depoimentos evidenciam que a participacao
dos jovens esta, quase sempre, ameagada por perfis mal-intencionados
que tém como principal objetivo ofender a reputagdo e a imagem nas
RSD, dada a certa facilidade e a ndo preocupagdo dos agressores com
os desdobramentos e impactos nestes casos.

Para ilustrar essa percep¢ao vejamos alguns dos relatos a partir dos
questionamentos feitos aos estudantes durante o grupo focal “Vocés se
sentem seguros no ambiente virtual para interagir? Conhecem pessoas
que sofreram agressao nas RSD? Conhecem formas de denunciar crimes

cibernéticos?” A seguir os depoimentos dos estudantes:

“Por exemplo, em uma dessas paginas eles pegaram a foto de uma
menina e colocaram 14! Na foto € bonita, mas pessoalmente, € outra
coisa. Isso ¢ uma coisa que abala a pessoa, afeta muito” (JVC, 3° ano,
17 anos, comunicagdo pessoal).

“Postaram de mim também, mas nao falaram mal” (JOY, 3° ano
. 2 s
17 anos, comunicagao pessoal).

“E também postaram de mim, mas ndo falaram mal. Falaram que
eu sou legal que eu sou uma boa menina. Mas, realmente postaram
da menina aqui da nossa colega e falaram muito muita coisa sobre
ela. Coisas desnecessarias. Entendeu? Inventaram histéria. E tipo
elando expde a vida dela, nao ¢ exposta, ela ndo vive postando coisa
sobre ela. Ela posta mais sobre os cantores que ela gosta (K-Pop)
e s6. Mesmo assim ainda conseguiram pegar foto dela, postar foto
dela e um monte de gente falando um monte de coisa mentirosa
sobre ela” (ZAN, 2° ano, 16 anos, comunicacao pessoal).

“A minha irma se excluiu das redes sociais. Ela tem 17 anos” (ALI,
1°ano, 15 anos, comunicacao pessoal).

“Eu nao posto nada sobre a minha vida entendeu? Igual t6 indo no
shopping, t6 indo no baile, eu ndo posto nada sobre minha vida,
e so sabe da minha vida quem ¢ da minha familia” (NAT, 1° ano,
15 anos, comunicagao pessoal).
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E interessante refletir sobre estes depoimentos, pois notamos que
demonstram a crenca na protecdo individual, ou seja, a crenga de que
o fato de ndo postar fotos ou algo similar nos mantém protegidos de
crimes ou violéncia nas RSD. Outro aspecto importante diz respeito a
exposi¢do e julgamentos constantes a que estdo sujeitos ao participa-
rem nas redes, isso tem repercussao direta no emocional do individuo
fortalecendo a sensacdo de medo e inseguranca.

Também ¢ oportuno destacar que os relatos evidenciam que os
estudantes desconhecem qual a finalidade, o tratamento e uso dos dados
que entregam para as plataformas, em muitos casos, sem conhecer
detalhadamente as condic¢des e regulamento para isso. Hoje, as RSD e
demais plataformas que usam dados dos usudrios sdo obrigadas a uso
e tratamento dos dados que dispomos ao acessar estes espacos. Porém,
isso ndo € o suficiente para solucionar a complexidade da questao.

E preciso estimular os jovens para construgio de uma relagio mais
refinada para poderem atuar no meio digital de forma segura, consciente
e critica. A regulamentagdo baseada em fundamentos éticos favorece
a nocao de cidadania essenciais para aperfeicoar a relagdo e a convi-
véncia saudavel no universo cibernético. Nao obstante, ha urgéncia na
aplicacdo de uma legisla¢do que assegure a privacidade no tratamento
dos dados expostos em ambientes on-line e off-line.

A escola tem participacdo crucial neste contexto, tendo em vista
que para educar as pessoas para interagir com as midias digitais ¢
necessario internalizar e conscientizar sobre valores e principios éticos
que estimulem o respeito mutuo, especialmente as RSD. Esta missado
¢ notadamente 4rdua e levard um tempo para aplicagdo de estratégias

pedagogicas arrojadas para perceber seus efeitos. No entanto, hoje, temos
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a disposicao a BNCC e as diretrizes da AMI proposta pela Unesco que
sustentam a relevancia da educac¢do midiatica e do letramento digital
como caminho adequado e exequivel para atender essas demandas.

Obviamente que esforcos de outros segmentos também sdo relevan-
tes, pois reforcam a ideia de unido de modo a modificar o cenario de
violéncia virtual. Além disso, corrobora na desconstrugao de concepgdes
de pensamentos que ainda compreendem o mundo cibernético como um
territorio sem normas e disciplinas, onde ndo ¢ possivel reconhecer os
responsaveis por crimes. Vale ressaltar que as plataformas digitais tém
responsabilidade sobre os conteudos propagados no sentido de identi-
ficar conteudos ofensivos, criminosos ou desinformacao e, sobretudo,
que dé a san¢do adequada para os tais agoes.

E inegavel que a sociedade atual ¢ movida a dados, estes sdo relevan-
tes para tomada de decisdes como, direcionar campanhas publicitarias,
realizar pesquisas, melhorar a satde e qualidade de vida da populacao,
analisar condi¢cdes econdmicas, entre outros aspectos. No entanto, a
mobilizacao de dados e informagdes dos usudrios precisa ser respeitada
e protegida. E uma via de mao dupla, os jovens precisam ser educados
ao longo da vida para participacdo em sociedade no mundo digital e,
nesse aspecto, entra a a¢ao essencial da escola. Porém, as plataformas
digitais também precisam oferecer um ambiente que propicie uma
interacdo balizada em valores éticos. Nesse sentido, estamos a passos
lentos no processo de sofisticar a relacao de interacdo nas redes sociais
e na Internet.

Ademais, o caminho ¢ longo. H4 nesse momento, a necessidade de
trazer para a cena escolar reflexdes profundas sobre a atuagdo nas RSD.

E preciso compreender que dar “/ikes ”, compartilhar contetidos, pode
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trazer implica¢des na vida de muitos. Por tras dessa pratica cibernética
ha consequéncias que, muitas vezes, ndo sdo mensuradas. Por isso,
damos énfase para o papel da escola na formacao de cidaddos prepa-
rados para a era digital.

Outros questionamentos foram feitos aos participantes que pudes-
sem indicar o sentimento de (in)seguranca no uso das RSD e Internet.

As respostas seguem na sequéncia:

“Nem um pouco segura, minha amiga. Nao divulgo nada porque a
minha amiga ela fez um logotipo e colocou uma foto do més s6 que
ela colocou s6 pros amigos intimos verem. Ela ndo postou pra todo
mundo ver e um desses amigos intimos, que se faz de falso, foi la e
postou nessa pagina e era uma foto dela tipo com roupa intima, mas
ela colocou no logotipo sé pra amigos vé, entendeu? Alguém foi 14
e expos pra todo mundo ver. Parentes dela viram todo mundo viu
pessoas desconhecidas iam 14 e comentavam coisas escrotas sobre
ela, sobre o corpo dela. [...] entdo eu ndo uso Facebook por isso eu
nao gosto das contas do Instagram s6 Youtube, “fatos desconhecido”,
“voce sabia”. Por isso porque eu ndo gosto desses comentarios idio-
tas que as pessoas fazem a respeito de si por isso que eu nao posto
nada entendeu? Por isso que me da raiva” (ZAN, 2° ano, 16 anos,
comunicacao pessoal).

“A minha foto do WhatsApp nao tem meu rosto tem um como € que
fala € s6 eu ndo tinha...pra saber como ¢ que ¢é...tipo € s a silhueta
so a silhueta da pessoa de casaco ainda pra nao saber como ¢ que
¢. No meu Facebook o meu nome ¢ diferente do meu insta. S6 que
eu nao uso nome proprio de pessoa, eu uso um nome genérico tipo
¢ o tipo que eu estou mais usando agora” (WLS, 2° ano, 16 anos,
comunicagao pessoal).

“Olha assim no meu caso nunca aconteceu nada de me expor do
lado negativo. E que nem eu falei postaram uma foto minha, mas
ndo falaram nada de mal agora se acontecesse algo assim, gente, eu
ia chorar bastante porque fazer alguma coisa ninguém tem como.
Porque eu ndo sei, e no geral quando acontece de ah! Nao tem
como vocé ser feliz...vai chorar ¢ aceitar” (JOY, 3° ano, 17 anos,
comunicagdo pessoal).
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“Olha eu acho que tudo vocé corre risco se vocé estd em algum
lugar vocé estd correndo risco de tudo mesmo que seja foto dele
com casaco sem mostrar mesmo que seja silhueta alguém vai tirar
fotos suas e vai fazer uma zoada, olha que “mané” ndo sabe nem
tirar foto de qualquer jeito alguém vai falar mal entdo pra mim eu
falo beleza problema ¢ seu se vocé esta implicando comigo, briga
sozinho porque eu caguei pra vocé, eu nao ligo muito” (NAY, 1° ano,
15 anos).

Os relatos acima denotam que os jovens pouco conhecem sobre
formas efetivas de protegao nas redes de Internet, em especial, nas RSD.
Demonstram nao reconhecer canais confiaveis de dentuincias, indicando
maneiras frageis de protecdo como ndo usar fotos proprias em perfis nas
plataformas digitais por acreditarem que isso podera, de alguma forma,
dificultar o reconhecimento de sua identidade e livra-los de ofensas ou
ataques de criminosos.

Estes fatos prejudicam a convivéncia entre as pessoas bem como
a relacdo dos alunos com tecnologia, tendo vista que, as habilidades
para averiguar, avaliar e participar nas RSD precisam ser estimuladas
por acdes educativas que estimulem o pensamento critico dos jovens,
bem como a valoriza¢ao da ética no viver em sociedade. A escola ¢
palco fecundo para expor as regras de moderagao para uma conviveén-
cia harmonica e respeitosa no ambiente virtual. Com base na BNCC
(2018) nota-se a relevancia de colocar o estudante para melhor refletir
sobre as informagdes abundantes veiculadas nas redes sociais e fora
delas também.

Outro ponto relevante para esse debate diz respeito a privacidade.
Ao tratar sobre ética nas redes de Internet € necessario dialogar sobre a

liberdade de expressdo. As plataformas de redes sociais abriram espaco
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para participacdo das pessoas. Agora, elas tém lugar para se expressar,
ou seja, t€ém voz e vez. Segundo Gabriel (2013), isso ¢ admirdvel,
entretanto, infelizmente, a liberdade muitas vezes, € usada de forma
inconsequente, causando danos e prejuizos para muitas pessoas.

Isso demonstra a necessidade de desenvolver habilidades que permi-
tam estabelecer uma relag@o que nao se resuma em /ikes e compartilha-
mento de conteudo sem reflexdo mais profunda. A atuagdo do usuario
das RSD carece de aperfeicoamento, ndo se resume a entretenimento
ou na participacdo omissa diante de constatagdo de violéncia virtual.
Sofisticar a participag@o na Internet, fazendo bom uso da liberdade de
expressdo ¢ de fato uma tarefa que merece intervencao da escola.

Gabriel (2013) ressalta a importancia do letramento digital para tra-
tar de bullying e cyberbullying*, que ¢ um problema sério e complexo.
Nesse sentido, a autora assevera ser louvavel esclarecer para os jovens
o que ¢ antiético e mensurar as consequéncias que podem causar na vida
das pessoas. Nesse sentido, as diretrizes da AMI propdem a conscien-
tizacdo sobre as responsabilidades éticas da cidadania global de modo
a favorecer uma participagao social mais edificante.

Essas acdes conduzidas e aplicadas de maneira regular e avaliadas
constantemente podem ser favoraveis para aumentar a confianga nas
informagdes e na segurancga digital. Os dados evidenciam haver fragi-

lidade nesse ponto, tento em vista que nogdes de direitos e deveres no

4. O termo bullying significa o uso de forga ou coercdo para abusar ou intimidar
outros, de forma intencional repetida, e consiste em trés formas basicas de agressao:
emocional, verbal ¢ fisica. A cultura de bullying pode se desenvolver em qualquer
contexto em que seres humanos interajam uns com os outros, incluindo escolas,
igrejas, familias, ambientes de trabalho, casa e vizinhanga. Quando o bullying acontece
por meio do mundo digital, ¢ chamado de cyberbullying (Gabriel, 2013, p. 145).
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usa da tecnologia ainda sao pouco debatidas na escola. Como podemos

notar no quadro abaixo.

Quadro 1
Confianga nas informagoes das RSD e segurancga digital
Ordem DESCRICAO Recorréncia
Desconfiam das informagdes, das mensagens circulantes nas
1 4
RSD
2 Preocupagdo com segurancga e privacidade nas RSD 2
3 Nao tem preocupagdo com seguranga e privacidade nas RSD 1

Elaborado pelos autores.

Raciocinar sobre o que dizer, como se expressar, onde falar ¢ muito
importante para os jovens e fortalece a construcdo de uma sociedade
digital educada e sadia. Os ambientes digitais sdo territorios de interagao,
relacionamento e participagdo, sendo essencial que o respeito e a ética
sejam fortalecidos e exercitados e sejam exigéncias indispensaveis para
atuacao nas redes da Internet.

A educagdo ¢ a rota mais segura e assertiva para expandir o pen-
samento sobre questdes tdo relevantes para toda sociedade. A midia
interfere nas relacdoes em sociedade, no trabalho, na educacao, na infor-
magao, na participagao civica, assegura Ochs (2019). Nesse sentido, ¢
substancial que as pessoas sejam educadas para saber reconhecer o que
¢ duvidoso, o que ¢ 1til, saber se ¢ confidvel ou ndo uma informacao.
Ou seja, o letramento midiatico ¢ fundamental, ¢ vital para intensificar,

de forma proficua, o engajamento da sociedade com a midia e através
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da midia, em especial nas redes sociais digitais, espaco amplamente
utilizado atualmente.

A escolando pode se furtar a fung@o de exaltar o pensamento critico
e respeitoso. Dentro dela € possivel gerenciar as informagdes nas bases
digitais visando fazer com que os jovens possam se servir do contetido
ali disponivel e, principalmente, atuar de forma segura, educada e ética.
A educag@o mididtica favorece esta relagdo para ser sofisticada no mundo
globalizado e tecnologico. Os esforcos sdo intensos, o debate e reflexdo
sobre este tema merecem espaco em diversos setores da sociedade,
tendo que a manuten¢do de uma sociedade digital educacgao precisa do
envolvimento de todos fazendo interface com a alfabetizacao midiatica

e informacional.
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Desde o inicio do século XXI, os jogos digitais passaram de artigo
de nicho para a condi¢gao de um dos produtos culturais mais consumidos,
ultrapassando com alguma margem as cifras do cinema e da musica
somadas. No Brasil estima-se que mais de 80% da populacdo jovem
e adulta jogue, em média, 15 horas por semana. O jogo em ambiente
digital, que ja foi privilégio de uma parcela mais abastada da populagdo,

agora alcanga também as classes com menos poder economico. Além de
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jogar, as pessoas consomem jogos na forma de videos nas plataformas
de streaming, como YouTube e Twitch, nas quais ¢ comum criadores
de contetido “gamer” ocuparem os topos das listas dos conteudos mais
assistidos.

A imersdo nos jogos, principalmente dos jovens em idade escolar,
que passam muito tempo jogando, faz emergir a urgéncia para se discutir
as imagens e narrativas veiculadas pelos jogos digitais. Importa inda-
gar sobre os conteudos conceituais dessas imagens, as ideologias que
engendram e os discursos que reiteram. Nesse sentido, Coutinho (2006)
salienta a importancia de dominar as caracteristicas discursivas da
grande narrativa em que as imagens se inserem, visto que as mesmas
imagens podem articular diferentes significados a depender da midia
em que estdo inseridas. Ou seja, imagens similares inseridas em jogos
diferentes podem articular significados dispares. Esse “infrasaber”,
nas palavras de Coutinho (2006), ¢ especialmente importante quando
consideramos que jogos podem possuir linguagens e narrativas muito
proprias, apesar de estarem na mesma midia, a exemplo de um noticidrio
e uma propaganda, que mesmo utilizando a TV como midia, implicam
linguagens e caracteristicas discursivas distintas.

Nao obstante suas caracteristicas disruptivas na cultura, jogos
digitais se estruturaram como um setor de narrativas tradicionalmente
conservadoras na maneira de representar o mundo social. Algumas
discussdes ja ultrapassadas em outras midias ainda causam controvérsia
nos jogos, como ¢ o exemplo da participagdo e representacao femininas.
Talvez nao por coincidéncia, uma parte relevante do publico reproduz
discursos capazes de atacarem diretamente minorias e ideais progres-

sistas. Porém, com a populariza¢do dos jogos nos anos mais recentes,
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o ambiente gamer comegou a mudar, de modo que as narrativas e as
imagens tém passado por mudancas, como condi¢ao de acompanhar um
publico cada vez mais diversificado. Essas mudancas sdo talvez muito
discretas para quem ndo acompanha o mundo dos jogos digitais, mas
representam embates politicos importantes e com profundo impacto no
discurso social, principalmente nas esferas da cultura digital dos jovens.

Neste texto, a luz dos estudos da cultura visual e das questdes da
educagdo, discutimos alguns casos emblematicos do uso das imagens
nos jogos digitais enquanto discursos politicos em uma midia ainda
jovem e em constante mudancga, mas que regularmente se vé envolvida
em polémicas. Objetivamos fazer uma analise que contribua para o pen-
samento critico do impacto dos jogos digitais na cultura e do peso das
imagens nesses produtos que se tornaram tao dependentes de imagens
técnicas cada vez mais tecnoldgicas. Pretendemos, assim, levantar sub-
sidios para pensar em possibilidades de aproximacao entre esse recorte

da cultura digital jovem e o contexto escolar.
A Popularizacido dos Jogos Eletronicos

Os jogos eletronicos, ou games*, iniciaram o século XXI sendo con-
siderados diversdo infantil ou de nicho. A eles foi dada pouca atengado
na midia tradicional ociendental. Se, porventura, algum jogo digital
ganhava espaco na midia tradicional, era, via de regra, por alguma
abordagem negativa, a exemplo daquelas que tentam, desde as primeiras
respiragoes dos jogos digitais, encontrar relagao entre jogos e violéncia,

videogames e mau desempenho escolar, entre outros. A explosdo de

4. O termo, uma abreviacdo de videogames, se tornou corriqueiro para se referir
aos jogos eletronicos.
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interesse e exposi¢ao ¢ resultado, também, do aumento do interesse do
publico por jogos eletronicos.

Nos primeiros anos deste século presenciou-se uma mudanga abrupta
na paisagem cultural causada pelos jogos eletronicos. A populariza¢ao
da internet, a onipresenca dos celulares e a multiplicacdo do desem-
penho grafico dos aparelhos méveis foram os principais responsaveis
por fazer os jogos chegarem as maos de um numero exponencial de
jogadores, que agora consomem e fazem multiplicar as imagens dos
jogos eletronicos pelas redes digitais de comunicagdo. Esses jogadores
comegam a jogar cada vez mais jovens, jogam a cada ano mais e mais
tempo e consideram os jogos uma parte importante de sua cultura e
pratica cotidiana, € o que nos informa a Pesquisa Game Brasil (“PGB21
8° Edicao”, 2021).

Um importante indicador que podemos utilizar para entender o
impacto dos jogos eletronicos na contemporaneidade ¢ o lucro que a
industria dos jogos digitais, que desde 2013 supera o lucro da indus-
tria cinematografica e fonografica somados, atingindo 158 bilhdes de
dolares arrecadados somente em 2020. A arrecadacdo global de jogos
eletronicos aumentou a cada ano nas ultimas trés décadas, e a previsao
¢ que, até 2025 a industria alcance a cifra de 270 bilhdes de dolares
arrecadados anualmente (“Video Game Industry Statistics, Trends and
Data In 20217, s.d), valor que foi catapultado pelo isolamento social,

consequéncia da pandemia de covid-19.

Convivemos com midias conhecidas (fotografia, televisao e filme);
midias tradicionais (pintura, escultura e design) e, ainda, novas
midias artisticas e multimidias, como a web e o processamento
digital. Juntas, essas midias veiculam imagens de informacgao, de
arte, ciéncia, ficcdo, publicidade e cultura popular, enfatizando o
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papel e a importancia das visualidades e das midias visuais no nosso
cotidiano e na disseminag¢do de ideias nas esferas publica e privada.
(Martins & Tourinho, 2011, p. 53)

Enquanto o Cinema e demais industrias culturais amargaram duras
perdas de publico e arrecadacdo em 2020/2021, os jogos eletronicos
alcangaram novos jogadores, fruto de um mercado cada vez mais
competitivo e que encontra em nichos inexplorados casos de sucesso,
como ¢ exemplo de Garena Free Fire, um jogo de tiro online para apa-
relhos méveis e computadores, que por rodar em aparelhos de baixo
desempenho explodiu em popularidade nas comunidades carentes de
todo continente americano, especialmente no Brasil, onde o jogo ¢ uma
sensagdo entre criangas e adolescentes. A popularidade do jogo foi um
fator importante para o arrecadamento de 100 milhdes de ddlares no
ano fiscal de 2021 (Chapple, 2021), resultado de uma forte campanha
publicitaria, envolvendo streamers, influencers e artistas em agdes que
vao das midias publicitarias mais classicas até eventos transmidia,
como ¢ o caso do clipe de “Z¢ Guaritinha”, o “funk oficial” do jogo,
langado no canal da produtora musical Kondzilla com a participacdo
de Mc Jottapé e Mano Brown, e que contava, em outubro de 2021,
com mais de setenta milhdes de visualizagdes. A musica, que abusa
da linguagem visual e das girias gamers, ¢ apenas um dentre varios
exemplos da facilidade que os jogos digitais possuem de migrar para

e/ou absorver outras midias.

Essa face hibrida do videogame o torna um produto cultural que
fala de toda a Industria Cultural e que assume essa caracteristica
como individual. Quando cle fala de cinema, ele fala de um cinema
ja reconfigurado, tratando assim também as HQ, a televisao, os
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desenhos animados e toda a forma de producdo sociomediatica.
(Oliveira & Mendes, 2013)

Outro exemplo iconico do impacto contemporaneo dos jogos digitais
na cultura e economia ¢ Genshin Impact, da desenvolvedora chinesa
MiHoYo, que arrecadou o primeiro bilhdo de dolares em fevereiro de
2021, menos de 6 meses apds seu langamento. Segundo a Pesquisa
Game Brasil, 72% da populagao brasileira tem o costume de jogar jogos
digitais, e a maioria dos jogadores jogaram e gastaram mais com jogos
em 2020 que em anos anteriores. Igualmente, a maioria dos jogadores
entendem que os jogos digitais sdo uma das suas principais formas de
diversdo hoje em dia, ¢ 61% se considera “um gamer’” (SIC), com
uma predominancia de 41% de jogadores que preferem smartphones
como plataforma de jogo, contra 25% que preferem consoles e 18% que
preferem computadores. O niimero de pessoas que se identificam como
gamer quase dobrou no periodo de um ano, uma indicacdo clara de
como a cultura gamer ganhou espago durante o periodo de isolamento
social, principalmente pelo interesse do mercado em lucrar com uma
nova identidade de consumo: a etiqueta “gamer” agrega valor aos pro-
dutos, de modo que o consumo as “cadeiras gamers”, “fone de ouvido
gamer”, “moda gamer”, etc, explodiu e fez crescer o nicho de mercado
que atende essa parcela da populagao.

O crescimento e populariza¢do dos jogos eletronicos em disposi-
tivos moveis estdo ajudando a democratizar o acesso dos jogos para o

género feminino. Videogames sdo objetos socialmente marcados como

5. O termo Gamer se refere ndo somente a quem joga € consome 0s jogos, mas
define uma identidade propria daqueles que se conectam mais intimamente com
a cultura dos jogos.
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zona de interesse masculino, privando historicamente meninas de uma
aproximacao dos jogos digitais que ¢ mais comum no universo dos
garotos, gerando uma zona social onde, por serem pouco vistas, garotas
sdo encaradas como forasteiras. Ainda segundo a Pesquisa Game Bra-
sil, mulheres compdem a maioria dos jogadores, e ndo fica muito atras
dos homens quando o assunto ¢ engajamento com o jogo: 47,1% dos
jogadores hardcore® sdo mulheres, contra 52,9% de homens, e parte do
crescimento do publico feminino no mundo gamer sdo responsabilidade
dos smartphones, onde as mulheres despontam como maioria dentre
os usuarios com 62,2%, enquanto homens despontam como 37,8% dos
jogadores de mobile.

Figura 1

Nota. A campanha publicitaria d a rede de restaurantes McDonalds, onde se ouve:
“Todo game tem seu power up, todo gamer também, méqui o seu player 2” é um
bom exemplo de como o mercado explora as identidades de seus consumidores.
(McDonald’s Brasil, 2021)

6. A PGB2021 definiu como “hardcore” o traco de consumo de jogadores que
jogam todos os dias partidas online de 1 a 3 horas. E importante salientar que
essa defini¢do e distingdo entre casual e hardcore € arbitraria.
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Mas apesar da equidade que os numeros podem sugerir, no mundo
dos jogos digitais a cultura machista ¢ particularmente influente, e garo-
tas sdo hostilizadas e silenciadas somente por causa de seu género de
maneira muito recorrente, conforme aponta Sthel (2020), que cita que
dentre provocagdes e ofensas machistas rotineiras, mulheres precisam
constantemente lidar com ambientes de jogo particularmente toxicos.

Chama a ateng¢do, entdo, que dentre as representagdes do feminino
nos jogos digitais ainda s3o comuns personagens que servem pouco a
suas narrativas para além de serem objetos de desejo. Por mais que a
midia jogo tenha amadurecido nos Ultimos anos, tanto lancando jogos
com narrativas mais complexas e menos unidimensionais, tanto recep-
cionando com maior criticidade os produtos lan¢ados, as representacdes
hiper sexualizadas e objetificadas das feminilidades ainda sdo toleradas
com estranha naturalidade nos meios gamers. Entdo por um lado temos
uma industria que busca atingir um publico mais maduro e capaz de
consumir jogos com narrativas mais envolventes e complexas, por
outro temos jogadores trazendo cada vez mais 0s jogos para 0 campo

da discussao das ideias.
Os Jogos e os Estudos da Cultura Visual

Virias questdes de cunho social tornam-se centrais nas discussoes
sociais e na midia especializada gamer, mudando o rumo de projetos
multimilionarios. As constantes reclamacgdes sobre a sexualizacdo da
personagem Lara Croft, da série Tomb Raider (1996-2021), fizeram a
produtora adotar uma abordagem visual menos agressiva sexualmente
para a arquedloga. Por outro lado, alguns jogadores ndo se veem repre-

sentados nessas mudangas, e como no caso do boicote a Naughty Dog,

175



produtora de The Last of Us (2020), militam ativamente por represen-
tacdes de papéis de género mais estreitas e se posicionam a favor da
sexualizagdo das personagens femininas. Esses sdo exemplos recentes
e notaveis, mas os foruns de debate e as redes sociais fazem borbulhar
essas discussdes, tornando impossivel para as produtoras ignorar as
vozes de seus jogadores, seja para o bem ou para o mal.

O mundo social e cultural dos jogos eletronicos se torna, entdo,
palco de uma batalha de ideologias, que buscam representagdo de seus
valores nesses jogos. E esses valores sdo, em grande parte, estéticos.
Como no caso do ataque coordenado de jogadores as notas de The Last
of Us 2 (2020), quando o jogo sequer havia sido langado, em retalia-
cdo as representacdes positivas que o jogo trazia de personagens nao
binarios e queer.

Essa negacdo agressiva de valores tidos como progressistas encontra
casa em uma minoria muito vocal de jogadores, que repercutem nos temas
relacionados aos jogos os discursos encontrados nas alas mais reaciona-
rias da sociedade. Essa minoria de jogadores participa de momentos que
marcam profundamente e negativamente a histéria dos jogos digitais,
como ¢ o caso do episddio conhecido como Gamergate, uma série de
noticias falsas que levaram ao assédio real de jogadoras, produtoras e
jornalistas do mundo dos jogos digitais a partir de falsas acusacdes.

Coloca-se entdo em pauta o corpo da mulher nos jogos, e fica claro
como essa representagao desse corpo € uma representacgao politica, cheia
de discursos e visdes de mundo. Forcas externas exigem que as empresas
se posicionem, e pressionadas pelos clientes e midia desenvolvedoras
adaptam seus produtos para um mercado complexo, com consumidores

por vezes se dividindo em posicionamentos antagdnicos e for¢cando as
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empresas a rever como retratam as mulheres em seus jogos e como
tratam as mulheres no ambiente de trabalho.

Alguns dos inumeros exemplos que podemos utilizar para ilustrar
como as questoes de género estdo no coragao da discussao social dos
jogos digitais vém da Riot Games, bilionaria empresa dona de League
of Legends, que por anos trabalhou quase que exclusivamente com
personagens femininas a partir de uma perspectiva sensual, e apds a
insisténcia e pressdo de uma parte dos jogadores, a empresa passou a
langar personagens femininas mais diversas. Em 2019 a empresa teve
de pagar um acordo multimiliondrio para suas funcionarias mulheres
sub a acusacao de discriminacdo de género (Dean, 2019), o que pode
ser lido em contexto com as demais reclamagdes das jogadoras de pouca
punicdo para abusadores verbais que se utilizam sistematicamente do
machismo para tentar diminuir jogadoras com base em seu género,
como aponta Martins (2020).

E enquanto a Riot Games sofria pressao para que suas personagens
femininas utilizassem mais roupas e tivessem corpos menos idealiza-
dos, a Naughty Dog enfrentava a flria de jogadores que exigiam que as
personagens do jogo The Last of Us 2 (2020) fossem mais sexualizadas
e menos representativas de estéticas ndo hegemonicas. O jogo conta a
histéria de um mundo pds apocaliptico onde a humanidade luta para
sobreviver, e as personagens Ellie e Abby buscam vinganga uma contra a
outra. O fato da personagem principal, Ellie, ser Iésbica, e da antagonista,
Abby, ser uma mulher musculosa, e portanto pouco feminina na visao
de alguns jogadores, foi o suficiente para que um grupo muito vocal
de jogadores fizesse Review Bomb, o ato de dar notas negativas para o

jogo nas plataformas sociais, diminuindo assim sua avaliagao e alcance.
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As representagdes do femino entdo sdo um tema muito disputado, onde
diferentes grupos com diferentes ideologias buscam ver representados
seus valores e crengas nos jogos digitais que consomem. De modo geral
esses sao sintomas de uma midia que cresce e amadurece rapido demais
para que os consumidores possam se adaptar: em um curto periodo
de tempo as questdes de representatividade passaram de inexistentes
para obrigatorias nos lancamentos de jogos com grandes orgamentos.
Cada vez mais vozes diversas se unem a discussdao em torno dos jogos
digitais, o que faz com que o cenario da cultura dos jogos mude radical-
mente em espacos de tempo muito curtos, ndo somente pelas mudancas
tecnologicas ou envolvendo os estudios produtores e o mercado, mas
principalmente pela rapida assimilacdo do discurso social pela cultura

que surge em volta dos jogos.

A industria do entretenimento ndo se restringe a fazer circular mer-
cadorias, ela protagoniza uma pedagogia cultural regida por pode-
rosas dindmicas comerciais, assentadas sobre estética e prazer, que
se impdem sobre as vidas prlvadas e publicas de criangas, jovens e
adultos. (Costa, 2005, p. 3)

Quando discutimos o uso das imagens, discutimos a formacao de
sentidos, de leituras de mundo, e pelo contetido que carregam, imagens
nao so informam como ensinam, doutrinam modos de ver e de interpretar
arealidade, atuando como agentes de pedagogias culturais. As pedago-
gias culturais seriam “um conjunto de conteudos formativos que nao
sao administrados pelas vias tradicionais de educacao formal, mas sim
pelos meios de comunicagao de massa, basicamente” (Aguirre, 2009,
p. 165). Nesse sentido, entender as imagens dos jogos ¢ crucial para

se entender quais valores e contetdos sdo ensinados para os gamers.
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La cultura visual se conecta con una concepcion de la pedagogia
cultural relacionada con précticas sociales que configuran identidades
y subjetividades. Se abre entonces la articulacién de un espacio de
interaccion entre lo pedagogico y lo cultural en el que se entrecruzan
cuestiones sociales, politicas e institucionales en la constitucion
de identidades y en la produccion de conocimiento y saber de los
jovenes. (Hernandez, 2013)

Os estudos da cultura visual colocam a imagem no centro da dis-
cussao sociopolitica, e problematizam as potencialidades do visual em
uma sociedade que exponencialmente tem aumentado o consumo de
imagens por meio das redes sociais e das tecnologias informacionais.
Os estudos da cultura visual fomentam o enfrentamento dessas imagens,
a investiga¢do de seu contexto e a problematizacdo de seus discursos a
partir de uma abordagem transdisciplinar que permite encarar a imagem
a partir de multiplos pontos de referéncia possiveis, entendendo essas
imagens a partir de seus contextos de producdo e de consumo, dando

énfase as producgdes imagéticas contemporaneas.

Dentre abordagens teorico-conceituais ¢ epistemoldgicas as mais
diversas, a cultura visual comparece nao como disciplina, mas
hipoteticamente como um territério mais ou menos aberto, que
comporta, entre seus projetos, a busca de explicitacdo de algumas
das armas utilizadas nos diferentes embates,sobretudo aqueles dos
quais os fluxos imagéticos tomem parte relevante (imagens de
toda natureza, inclusive as da arte), seja na producdo de sentido,
na manutencao de hierarquias, no desafio a elas, nos processos de
socializagao, na busca de conformag¢ao de novos sentidos da vida
social. (Martins, 2012)

Os games sao um ponto de interesse dos estudos da cultura visual

nao somente por sua adesdo social e capacidade de mobiliza¢dao dos
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afetos e desejos, mas por fazerem parte de uma série de novas possibili-
dades midiaticas que nao recebem atencao proporcional nos estudos da
arte e da educacdo. Os estudos da cultura visual abordam com especial
aten¢do “fendmenos visuais que estdo acontecendo hoje, no uso social,
afetivo e politico-ideologico das imagens e nas praticas culturais que
emergem dos usos dessas imagens” (Tourinho & Martins, 2011, p. 53),
focalizando o contemporaneo e jogando luz em eventos que muitas

vezes ainda estdo em andamento.

Os Jogos e a Educacio

Nos, educadoras e educadores, temos de estar atentos ao que se
passa no mundo, seja nos saberes, na sociedade ou nos sujeitos,
e responder com propostas imaginativas, transgressoras, que pos-
sibilitem as/aos educandas/os elaborar formas de compreensao e
de atuagdo na parcela do mundo que lhes toca viver, de forma que
possam desenvolver seus projetos de vida. (Sardelich, 2006, p. 466)

A popularizacao e difusao dos jogos para além do nicho infanto-ju-
venil distribuiu melhor os graficos de idade dos jogadores, aumentando
a idade média dos jogadores e alcangando grupos etarios mais velhos
(Custodio, 2021), porém criangas ainda sao um dos grupos mais atin-
gidos pelos jogos digitais, seja em nimeros absolutos de jogadores,
seja pela poténcia de influéncia das imagens dos jogos nas infancias.
Eventualmente surge algum jogo digital que vira febre entre as criangas
e reacende alguma discussao social sobre limites para os games, mas
mesmo fora dessas situagdes episodicas, jogos digitais, € suas imagens,
se tornaram praticamente inevitaveis para os que trabalham com edu-

cacdo infantil e de jovens.
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Se as experiéncias proporcionadas pelas imagens dos games ja se
consolidaram como pratica social, ¢ importante oferecer as criangas
jogadoras meios para refletir sobre elas. E, se o campo da Educacdo
da Cultura Visual vem desenvolvendo estudos que buscam incluir
artefatos culturais externos aos curriculos escolares como capazes
de depreender sentidos, esse campo se apresenta, portanto, como
potencial norteador tedrico para os didlogos entre professores e
alunos sobre os papéis sociocultural das midias e, em especial, os
games. (Tavares, 2013, p. 908)

E necessario entdo que a escola olhe para os jogos e se pergunte se
existem espagos para discutir as experiéncias estéticas dos games como
parte de um programa de ensino que valorize os saberes e viveres dos
estudantes, e os estudos da cultura visual oferecem aportes tedricos
particularmente oportunos para abordar os games, possibilitando a
aproximacao de suas imagens e dos discursos que as orbitam, trazendo
para sala de aula importantes discussdes de cunho sociopolitico que,
apesar de sua centralidade no cotidiano contemporaneo, acabam omitidas
por ndo encontrar espago nos programas curriculares escolares ou nas

metodologias dos professores.
A Titulo de Conclusio, para Adiar o “Game Over”...

Torna-se cada vez mais dificil ignorar os jogos digitais enquanto
produtos culturais, e sua infiltragdo nos conteudos escolares ja ¢ uma
realidade em alguns contextos. Conforme avangam em popularizagao,
as imagens e conteudos dos jogos se multiplicam exponencialmente
no imaginario popular, e sem a devida aten¢ao, importantes discussoes
podem deixar de acontecer caso esses conteudos sejam consumidos de

maneira acritica.
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Demoraram décadas até que os grandes estidios se atentassem as
problematizagdes dos corpos femininos nos jogos digitais. Mas, apesar
da delonga, as representagdes sexualmente apelativas, que objetificam o
corpo femino para vender mais copias de jogos, passaram a dar lugares
arepresentagdes mais positivas e diversas. Essa pequena, porém impor-
tante mudanca de paradigmas ndo seria possivel sem o enfrentamento e
discussdo dessas representagdes do feminino nos espacos de discussao
games, principalmente as redes sociais e foruns de jogadores.

Os estudos da cultura visual nos apresentam valorosas possibilida-
des epistemologicas e metodologicas para trabalhar as imagens em um
contexto educacional. Essas abordagens das imagens dos jogos podem
oferecer potentes reflexdes sobre os contetidos que habitam tais visuali-
dades, desvendando narrativas profundamente ancoradas com questdes
do mundo real, que se abordadas a partir de certas lentes criticas podem
revelar assuntos complexos e valiosos para a pratica docente.

Trazer os jogos para dentro de sala de aula ¢ tarefa ardua para a
maioria dos professores, mas os estudos da cultura visual auxiliam a
entender jogos e imagens nao enquanto ferramentas, mas como convi-
dados do ato educacional, parceiros para se trabalhar com e a partir de,
dialogando com os estudantes e mediando um processo no qual jogos
e imagens se relacionam com os demais saberes dos estudantes, e a
partir dai tragar rotas para navegar as vastas e abundantes possibilidades

educacionais partindo dos games.
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Eluso de las tecnologias de la informacién y comunicacion, TIC, ha
modificado la forma de entender la educacion en el siglo XXI. Este siglo,
caracterizado por la incidencia de las TIC en la transformacion de las
formas de relacionamiento social, desborda la consistencia de la “aldea
global” que McLuhan avizord en 1968. Ahora la interconexion inme-

diata, la simultaneidad, la vision holistica y multisensorial mediante
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los sistemas digitales en permanente desarrollo condicionan nuevos
procesos educativos con incidencia en la comunicacion e informacion.

Las sociedades del conocimiento, de acuerdo con UNESCO deben
tener como base cuatro pilares: “la libertad de expresion, el acceso
universal a la informacion y al conocimiento, el respeto a la diversidad
cultural y lingiiistica, y la educacion de calidad para todos”. (“Socie-
dades del conocimiento: el camino para construir un mundo mejor”,
s.f.). En este sentido, ya desde 1997 el informe Delors advertia que la
sociedad en el mundo debia prepararse para enfrentar al desafio de las
nuevas tecnologias de informacion y comunicacion, y para proponer
alternativas desde la educacion a las tensiones que se generaban “entre
el largo plazo y el corto plazo”. Estas tensiones, decia Delors, se alimen-
taban “por un predominio de lo efimero y de la instantaneidad” lo que
ocasionaba que las personas se concentraran en los problemas inmediatos
y que “muchos de los problemas encontrados necesitan una estrategia
paciente, concertada y negociada de reforma. Tal es precisamente el
caso de las politicas educativas” (Unesco, 2007, p. 13)

La educacion, en este tiempo de post pandemia, estd en reformula-
cion en el mundo ya que el acceso al conocimiento mediante interfaces
virtuales es la base del proceso de desarrollo. Se trata de formar ciuda-
danos para el futuro, y ese futuro, que en las naciones econdmicamente
fuertes del planeta es presente, no puede estar al margen del uso de la
tecnologia. Las practicas de aprendizaje que tienen apoyo en las TIC
del ambito digital forman parte integral de la lista de competencias basi-
cas de orden profesional de todo docente de colegios y universidades

en el mundo. Se trata de desarrollar una tarea que esté acorde con las
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exigencias del siglo XXI, caracterizado por la incidencia de las TIC en
todos los campos de la vida.

El tema de reflexion es como incorporar entornos 3D para evaluar
en los cursos o asignaturas en la universidad; como utilizarlas y como
instrumentalizarlas con el fin de fomentar el sentido creativo e inno-
vador de los estudiantes, asi como para fortalecer sus competencias en
el sentido de propiciar mayor aptitud para su adecuado desempefio en

la sociedad.
El Contexto Peruano. Los Organismos Rectores en Educacion

En el Pert el afio 2006 se crea el Sistema Nacional de Evaluacion 'y
Acreditacion, SINEACE, como resultado de un movimiento de mejora
en todos los niveles educativos surgido a mediados de la década de los
90, cuando se establece la necesidad de la acreditacion de la calidad
de la educacion. La ley 28740, del 19 de mayo del 2006, precisa que
esta creacion tiene el fin de “garantizar a la sociedad que las institucio-
nes educativas publicas y privadas ofrezcan un servicio de calidad”.
Bajo este principio se propone el mejoramiento de la calidad educativa
a través de la evaluacion “como instrumento de fomento de la calidad”
que permite medir el cumplimiento de las metas previstas en términos
de aprendizajes, destrezas y competencias.

Con esta medida en el panorama educativo peruano se comienza a
discutir sobre procesos como “la autoevaluacion de la gestion pedagogica,
institucional y administrativa que estd a cargo de los propios actores
de la institucion educativa”. La ley precisa que ello es fundamental
e indispensable para mejorar la calidad del servicio educativo que se

ofrece y lograr la Acreditacion para garantizar la calidad.

188



Desde el 2014 Peru cuenta con una ley universitaria que “promueve
el mejoramiento continuo de la calidad educativa de las instituciones
universitarias como entes fundamentales del desarrollo nacional, de la
investigacion y de la cultura” (El Peruano, 2014) y que fija la necesidad
de asegurar la calidad de la ensefianza a partir de criterios como la
acreditacion internacional de carreras universitarias. Para asegurar la
calidad crea la Superintendencia Nacional de Educacion Universitaria,
Sunedu, que desde el 2015, es responsable de verificar las condicio-
nes basicas de calidad de las casas de estudio a través de procesos
de evaluacion cuyos resultados determinan su licenciamiento. En el
Pert una universidad que no logre el licenciamiento no puede seguir
en funciones.

Cabe recordar que desde 1996 con la Ley de Promocion de la Inversion
en la Educacion, promulgada por el entonces presidente Alberto Fujimori,
el numero de universidades en el Peru habia aumentado de manera
considerable como consta en el censo universitario del 2010 elaborado
por el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI, 2015).
Pero cantidad no tiene relacion con calidad. El censo universitario del
2015 revela que solo en un afio (2010) se crearon 19 universidades.
Actualmente Sunedu tiene el registro de 51 universidades publicas y
92 privadas (“Informacion sobre universidades”, s.f.).

El problema de la educacion superior en el Perti radica en la calidad
de la educacion que se brinda a los estudiantes. “Las universidades que
estan mas segregadas en términos de atender principalmente a una élite
socioecondmica son las que ofrecen, en general, mayor calidad (...)

las universidades publicas, por ejemplo, son mas selectivas, pero no
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sobresalen por su calidad” (Benavides et al., 2015, p. 59). Por su parte,
Mabres ya en 1994 sostenia que

el problema no reside en que existan muchas universidades sino en
que sean de un escaso nivel. No tendria nada malo en que se creen
nuevas universidades si han de tener la calidad necesaria (...) pero
si no van a satisfacer estandares minimos de calidad, mejor es que
no nazcan. (Mabres, 1994, pp. 41-42)

Otro punto de debate gira en torno al sector de profesionales que

forman las universidades y las demandas del pais.
ElModelo Educativo de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos

La Universidad Nacional Mayor de San Marcos el afio 2012 establecio
el Modelo Educativo San Marcos que orienta la practica pedagogica en la
Universidad. El documento establece la linea académica con excelencia
en un proceso educativo de calidad, guia a la comunidad universitaria
en cuanto a las acciones conducentes a la optimizacion académica y ha
sido publicado en tres versiones, cada una actualizada el 2013, 2015 y
2020. En sus tres versiones este documento precisa los siguientes ejes

transversales de la UNMSM para la formacion integral:

1. Liderazgo
Investigacion
Responsabilidad social

Gestion del riesgo de desastres

A

Manejo de las tecnologias de informacidén y comunicacién
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En este ultimo punto el documento precisa que en el contexto mar-
cado por la intencionalidad de la UNMSM de cumplir sus funciones
sustantivas, a plenitud y con responsabilidad social, las TIC son asu-
midas como una competencia procedimental que permite amplificar
el alcance de sus programas de formacidn, investigacion, proyeccion
social y extension universitaria (...), y quizas lo mas importante en la
formacion y capacitacion: pasar de modelos de ensefianza enfocados en
el docente a otros centrados en el logro de aprendizaje de los estudiantes”
(MESM, 2020, p. 52). El MESM es considerado el marco conceptual y
pedagogico que da orientacion a la formacion universitaria, y constituye
el sello institucional. Asimismo sefiala los ejes, componentes, articula-

cion e implementacion de los factores que dan sentido a su concepcion.
Tecnologias de Informacion y Comunicacion

Se entiende que el término “tecnologias de informacion y comu-
nicacion” engloba un “concepto dindmico”, como sostienen Markus
y Robey (Markus, 1988, p. 596). Ambos autores han abordado cémo
afectan las tecnologias de la informacion el ambito de la comunicacion
humana y han partido de la premisa que hay diversas interpretaciones
teodricas para entender esta incidencia, sin embargo, la discusion en el
ambito de la teoria sigue abierta. El punto comun a todas las interpre-
taciones tedricas sobre el tema es que las TIC han estado afectando
la condicion del ser humano desde tiempos remotos, su evolucion y
versatilidad han condicionado la comunicacion en el mundo y estan
en constante desarrollo.

Por su parte CEPAL define las TIC como sistemas tecnologicos

mediante los cuales se reciben, manipulan y procesan informacion y
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facilitan la comunicacion, entre dos o mas interlocutores (CEPAL, 2003),
dado que se trata de un organismo de impacto internacional, se trabajara
en torno a esta definicion.

Durante el siglo XX las TIC se relacionaban basicamente con el
audiovisual (radio y television), en la medida en que se convertian en
herramientas para comunicar en el ambito analogico. En América Latina
tuvieron acelerada expansion durante la década del sesenta cuando “los
Estados latinoamericanos crearon mecanismos para facilitar la impor-
tacion de tecnologia moderna que los colocara en la etapa de la aldea
global: offsets, telecomunicaciones, transistores, television a color,
etc” (Marques de Melo, 2009, p. 60). El modelo que se seguia para la
implementacion fue el europeo, pero en el caso de América Latina no
ocurrid lo que organismos internacionales como Unesco, FAO, ONU y
CEPAL, proponian en ese entonces: que se utilice los medios para con-
solidar una fase de desarrollo econdmico, social y cultural al dinamizar
los elementos constitutivos de la nacion, por el contrario, la tecnologia
fue usada para incentivar aun mas el consumo de productos culturales,
generando una mayor dependencia.

Las, en ese entonces, modernas TIC, fueron utilizadas en el ambito
de la educacion a partir de experiencias locales concretas que no tenian
relacion con politicas educativas nacionales sino mas bien con reco-
mendaciones de la Unesco de propiciar y difundir su uso en beneficio
de las comunicaciones sociales con miras a que el continente ingrese
a una fase de desarrollo. La experiencia europea con el desarrollo de
las TIC era el modelo propuesto, sin embargo en América Latina no
ocurrid lo que organismos internacionales como Unesco, FAO, ONU

y CEPAL, proponian en ese entonces. Y el continente se convirtio en
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consumidor pasivo de los productos culturales que ofrecian los medios

de comunicacion social.
Gestores

Internet permite la incorporacion de modernas tecnologias en los
entornos de aprendizaje, “desde las perspectivas de las comunidades de
précticay la libre cultura (software libre, por ejemplo, GWI, Wikibooks,
Eduwiki)” (Luna, 2011, pag. 246). Bien es cierto que estas plataformas
se producen en Estados Unidos, pero, al tratarse de programas de acceso
abierto, sus creadores permiten que cualquier institucion educativa o
persona particular interesada pueda descargar la aplicacion, o conjunto
de aplicaciones, y hacer uso de ella de la manera apropiada.

Estos gestores son utilizados en educacion y muchos de ellos han
sido incorporados en los planes educativos nacionales en el continente.
Luna (2011) explica que los gestores se pueden catalogar de la siguiente

manera:

a) Sistemas de gestores documentos (DMS). - Son plataformas
usadas para administrar y compartir documentos y secciones,
edicion simultanea, facilidad de busqueda de informacion y

visualizacion de documentos como ejemplos tenemos Zotero,
Mendeley, EndNote, CiteULike.

b) Sistemas de gestores de aprendizaje (LMS). - este sistema
apoya los procesos de evaluacion y los servicios de comu-
nicacidén como noticias, foros de discusion, videoconferen-
cia, entre otros, como ejemplo tenemos Moodle, Edmodo,
Blackboard.

c) Sistemas de gestores de contenido (CMS). - como blogs,

redes sociales y las distintas aplicaciones de software cola-
borativo y editores compartidos, wikis, y administracion
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de usuario y niveles de acceso que permiten ademas una
facil y controlada publicacién de contenidos (Wordpress,
Blogspot, etc.)

d) Sistemas de gestores de conocimiento (KMS).- son pla-
taformas cuyo objetivo central es administrar espacios de
trabajo colaborativos para llevar a cabo tareas de edicion,
clasificacion ademas, se hace uso de ontologias que cons-
truyen estructuras organizativas del conocimiento con las
ventajas de preservar el capital intelectual, tener puntos de
acceso unificados, tener diversas perspectivas de una solo
unidad de conocimiento (objeto digital que tiene identificador,
datos, metadatos y documentos digitales), favorecer la trans-
ferencia de conocimiento, relacionar objetos y visualizarlos
de forma grafica (Luna, 2011, pp. 227-228).

El adecuado uso de los gestores corresponde a la responsabilidad
y nivel de involucramiento de cada docente ya que estos sistemas per-
miten desarrollar la propia creatividad para adaptar los contenidos de
acuerdo con las caracteristicas propias de cada grupo de usuarios. Los
gestores proporcionan un servicio de alojamiento con pre-disefio, pero

son adaptables a cualquier necesidad.
(Qué es un Simulador AR/RV?

Larealidad aumentada (AR) y larealidad virtual (RV) son tecnologias
que existen para mejorar o enriquecer la experiencia de sus usuarios,
mediante capas mas profundas de interaccion entre el mundo real y
el entorno fisico, en escenarios hibridos cada vez mas sofisticados,
gracias al hiperrealismo del 3D. Una de las utilidades de las realidades
virtuales como las aumentadas estd estrechamente relacionada con la

educacion en entornos simulados de otras realidades como herramientas
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pedagogicas en tiempos poscovid. En ese sentido, los docentes deben
ostentar competencias digitales.

Un simulador AR/VR es un procesador informatico (Lizaraso, 2012)
que reproduce o imita algin sistema o medio ambiente, dentro del
entrenamiento, que interactia con el educando (Lorés et al., 2003), en
tiempo real, desde interfaces en tres dimensiones (Brito, 2006), con
el fin de informar, evaluar y prevenir riesgos (Dehabadi et al., 2014)
y que le permitan al educando aprender, reforzar su aprendizaje y
prevenir riesgos.

Ese aparato emula en las sensaciones que envuelven al estudiante
durante la manipulacion de los objetos virtuales, permitiéndoles la corre-
lacion tedrico-practica que replica situaciones similares a la emision
de programas, la adquisicion de habilidades y destrezas, maximizar los
beneficios en entornos seguros, bajar los costos y los riesgos durante
el aprendizaje (Flores, 2019) (Kiihnapfel et al., 2000) y la evaluacion
de los estudiantes y certificacion de la adquisicion de competencias en

la emisién radiofonica.
Diseiio del Simulador AR/VR

Desde este proyecto de innovacion consideramos que la gestion de
talentos en los estudiantes universitarios de Comunicacion Social, debe
adecuarse a entornos laborales propios de 1a emisoras de radio, los mis-
mos que ponderan los buenos resultados de sus producciones, a partir del
desarrollo de competencias producto del trabajo de equipo (Diaz, 2018)
y lapolivalencia funcional como rasgo transversal en el desarrollo de las

tareas de los técnicos y periodistas radiofonicos (Lopez & Ortiz, 2011).
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Ortiz et al.(2021) infieren la existencia de un mestizaje de los tra-
bajadores de las facultades de comunicacion, tales como coordinadores
de emision, productores digitales, operadores de equipos, informaticos,
programadores de apps y podcasting, big data y uso de inteligencia
artificial, entre otros, consideran que los perfiles profesionales en la
radio estdn sometidos a constantes transformaciones tecnologicas, cuya
nomenclatura comienzan a mutar al son de las Nuevas Tecnologias de

la Informaciéon y Comunicaciones (Lopez & Ortiz Sobrino, 2011).

Figura 1
Diagrama de flujo de las etapas de diserio y construccion de la consola

radiofonica

Elaborado por los autores.

En tal sentido, nuestra propuesta obedece al perfil de los profesio-
nales de produccion, tratamiento y gestion de los contenidos de la radio
-1éase locutores, redactores multimedia o reporteros-, quienes deben
incorporar, debido a la polivalencia funcional, el manejo de equipos
de baja frecuencia en la posproduccioén de sonido de la informacion

noticiosa, asi como en distintos soportes (Lopez & Ortiz, 2011, p. 72).
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El desarrollo de competencias digitales en los educandos debe ser
el resultado de la interaccion con un simulador virtual que emule el
funcionamiento de una mezcladora o consola basica de audio, durante
la emision de un programa radiofonico en tiempo real. Es por eso que
los objetivos y contenidos de nuestro proyecto se relacionan de forma
directa con el desarrollo de las competencias digitales del educando en
el tratamiento de la informacion, debido al uso de los recursos tecnolo-
gicos para presentar contenidos sonoro en un universo acustico acordes
al medio por el que se transmite el mensaje y al uso correcto de recursos
y lenguajes radiofonicos. Las etapas del proceso de disefio y construc-
cion del simulador virtual de la consola radiofonica las resumimos en

un diagrama (Figura 1).
Diseiio Educativo o Instruccional

A partir de las necesidades educativas detectadas, esta fase del simu-
lador AR/VR se modela en torno al resultado de una labor de disefio
en el &mbito cognitivo y dominio de las competencias tecnologicas en
aspectos centrales como el microambiente donde debemos aprenderlo,
la motivacion de los participantes y evaluar el aprendizaje que se esta
logrando (Brito, 2006).

Especificaciones Técnicas

El disefio de un simulador esta basado en las especificaciones que
requerimos para construir virtualmente una mezcladora o consola de
sonido que nos permita reproducir el funcionamiento y las operaciones
para combinar las diferentes fuentes sonoras y sus volumenes, mediante el

uso de perillas (potencidmetros circulares para la ganancia, ecualizacion
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0 paneos), pulsadores (switches o botones que activan funciones) y
faders (potenciometros lineales para aumentar o disminuir el nivel de
una sefal o canal de mezcladora). La mezcladora virtual debera simular,
en tiempo real, operaciones como: el ajuste individual de la sonoridad de
cada una de las fuentes sonoras; el cortar, fundir, desvanecer, combinar
y superponer dos o varias fuentes de audio cualquiera; el anadir, retener
y sustraer sonidos, a partir de fuentes sonoras superpuestas mediante

fundidos; y, enviar la sefial sonora (master) a un amplificador.
Objetivo General del Simulador AR/VR

Desarrollar un simulador AR/VR con retroalimentacion haptica
que permita a los estudiantes en formacion de comunicacion social
entrenarse en el manejo de consolas y mezcladora de audio y evaluar

las competencias digitales adquiridas.

Objetivos Especificos

Individualizar la fuente de los sonidos con herramientas en
tiempo real.

Implementar una consola virtual de sonido interactiva que
nos permita reproducir musica y efectos sonoros con volu-
menes y paneos individuales para cada canal.

Emular las operaciones de una consola virtual de audio que
nos permita cortar, fundir, afadir, retener, desvanecer, sus-
traer, combinar y superponer dos o varias fuentes de audio
cualquiera, en tiempo real.

Trazar las etapas para desarrollar un simulador virtual proto-
tipo para el manejo de las consolas y mezcladoras de audio.
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Construccion del Simulador AR/RV

Una vez disefiadas y seleccionadas las funciones y componentes de
un tornamesa radiofonico como corazén de una cabina radiofonica, se
procedera a desarrollar en el software Unity el simulador AR/VR con
retroalimentacion héaptica que permita a los estudiantes del Taller de
Produccion Radial de la Escuela Profesional de Comunicacion Social

entrenarse en el manejo de consolas y mezcladoras de audio.
Modelado y Control

El modelado tridimensional en UNITY de un simulador AR/RV con
retroalimentacioén haptica que permita a los estudiantes de las asigna-
turas de radio para entrenarse en el manejo de consolas y mezcladoras
de audio y poder proceder a la evaluacion de las competencias digitales

adquiridas. Con botones y enlaces interactivos se procedera a:

Conectar la consola con fuentes de sonido como el teléfono
y reproductores de archivos mp3 y Wav.

Reproducir musica y efectos sonoros con volumenes, scrath
(rasguiio o sonido de arafazo), bucles o repeticiones de
fragmento y paneos individuales para cada canal.

Emular operaciones para cortar, fundir, anadir, retener,
desvanecer, sustraer, panear, combinar y superponer dos o
varias fuentes de audio cualquiera, en tiempo real, desde el
master o crossfader.

Anadir un panel de efectos, ganancia, compresores (limi-
tadores del nivel de dinamica de los instrumentos), delay y
echo digital (duplica o retrasa cualquier sonido), sibilance
(suprime las eses en la voz), entre otros.
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Colocar monitores incorporado en la mesa, ecualizadores
de frecuencia (de 27 a 15,000 ciclos), vumetros, picometros
o decibelimetros (indicadores del nivel de instrumentos),
dolby y pitch.

Grabar en tiempo real sus mezclas acusticas.

Transmitir y retrasmitir a tiempo real por internet sus sesio-
nes (webcasting)

Figura 2
Conexiones y funciones de una consola radiofonica para un simulador
AR/VR
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Prototipado

Luego del analisis de las necesidades del publico objetivo y del
disefio, iniciaremos la fase que corresponde al desarrollo de un prototipo

de simulador AR/VR con el proposito de:
Simular funcionalidades de una mezcladora de audio del tipo
analdgico que permita a los estudiantes entrenarse en su manejo.

Constatar la usabilidad y accesibilidad de la estructura dise-
fada y las herramientas para emular las operaciones de una
consola virtual que nos permita reproducir musica y efectos
sonoros con volumenes y paneos individuales para cada canal

Comprobar la fiabilidad técnica de funciones que nos permita
cortar, fundir, afiadir, retener, desvanecer, sustraer, combinar
y superponer dos o varias fuentes de audio cualquiera, en
tiempo real.

Validacion

Para la validacion del simulador AR/VR para el entrenamiento en
el manejo de consolas y mezcladoras de audio y poder proceder a la
evaluacion de las competencias digitales adquiridas debera ser sometido
a pruebas y validaciones con estudiantes y docentes de los cursos de

radio de la Escuela Profesional de Comunicacion Social.
Evaluacion

El proceso de evaluacion del prototipo compromete las siguientes

acciones:

Analizar la experiencia del usuario y satisfaccion de los
objetivos de la mezcladora AR/VR.
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Comprobar el correcto funcionamiento y comportamiento
del prototipo durante la etapa del testeo.

Conclusiones

Existe coherencia entre el Modelo Educativo San Marcos y la pro-
puesta de entornos 3D en el sentido de constituirse en una competencia
procedimental para amplificar el alcance de los programas de formacion
e investigacion.

Se inici6 el proceso de implementacion del software que permita
materializar virtualmente un simulador AR/VR, para que los docentes
mejoren sus competencias digitales

Se determind viable el manejo de consolas de audio para su aplica-

cion y sus implicancias sobre la calidad del software generado.
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EDUCOMUNICACAO E A CRITICA SOBRE
A PUBLICIDADE INFANTIL: ESTUDO DO
CANAL NO YOUTUBE “MARIA CLARAE JP”

Rafaela Silva Costa’
Ingrid Gomes Bassi®

Vivemos em ritmo acelerado e com a expansao dos meios de comu-
nicagdo, principalmente da internet, passamos maior parte do tempo
voltados para e com esse universo, e com eles, a publicidade passou a
exercer prioridade nos canais de YouTube. No dia a dia, cada vez mais
tornou-se frequente ver algo (como produtos, servicos e acessorios)

que se torna idealizado a partir do momento que deparamos nas maos
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de pessoas referenciais, no nosso contexto sociocultural. E por meio da
internet e programas nas redes sociais digitais que pequenas e grandes
empresas divulgam seus produtos e comercializam seus servigos, por
exemplo. Com o intuito de promover a venda, essas empresas acabam
oferecendo essa publicidade dentro dos canais que tém milhares de
inscritos, ou seja, maior audiéncia nessas redes digitais.

A internet influéncia de forma crescente e incisiva na escolha da
crianga por determinados consumos, por mexer com uma camada mais
profunda dos seus desejos e ter uma simulagdo de impacto bastante
realista na vida das criangas, pois ¢ uma fase em que elas ndo sabem
lidar com essas interferéncias de forma mais madura, como os adultos,
diferenciando o que € necessario ou ndo (Sampaio, 2003).

Outro fator determinante que justifica essa pesquisa € de cunho pessoal
da autora. Sou professora do ensino infantil ha 10 anos no interior da
Amazonia Oriental, no municipio de Rondon do Par4, sudeste paraense
e também sou mae de uma criang¢a nativa digital e como nao sou dessa
geracdo digital, € interessante perceber a facilidade que as criangas tém
pelas redes sociais, especificamente pelo YouTube. Lembro um episédio
no qual estava em um supermercado, e minha filha falou que gostaria de
comprar um determinado produto, a priori ndo entendi, porque eu nunca
tinha pronunciado aquele produto a ela, perguntei como ela conhecia,
e rapidamente me respondeu que tinha visto nos videos da Maria Clara
e JP, falei para pegar de uma outra marca, mas ela se recusou, pois
tinha visto seus “idolos mirins” do YouTube fazendo um comercial
do produto. Notei que a publicidade veiculada naquele canal, mesmo
minha filha nunca ter visto eu e meu marido o consumir, ela acreditou

na publicidade da marca anunciada, nos comerciais de YouTubers que
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ela assiste. A partir desse momento, comecei a observar a influéncia
pela publicidade veiculada nesses canais. Para tanto, a defini¢do do
tema e do objeto, nesta pesquisa, tem na minha observac¢do em casa,
inspiracdo para os estudos entre publicidade infantil, canal do YouTube
Maria Clara e JP e a educomunicacao, este como papel de interlocucao
critica e formativa nas plataformas digitais de comunicagao.

Segundo o levantamento entre os usudrios do aplicativo de controle
parental AppGuardian (“Criangas passam 5,7 horas do dia no celular,
segundo estudo”, 2019) tornar-se visivel que as criangas passam, em
média, 5,7 horas no celular diariamente, durante a semana. Sendo que
esse niimero aumenta em torno de 20% aos sabados e domingos. De modo
que, tornaram-se uma espécie de “babd” virtual que ocupam muito
espago na vida de criancgas e adolescentes, devido pais e/ou responséaveis
estarem cada vez mais ocupados trabalhando, e muitas vezes quando
estdo em casa acabam dando um aparelho celular ou tablete para distrair
e entreter os filhos, assim mantendo-os ocupados sem, muitas vezes, se
preocupar no que a crianga esta assistindo na internet. Dentro do mobile,
o levantamento aponta que o YouTube € o aplicativo mais usado entre
os internautas de cinco a quinze anos, somando 25 horas por semana.
(“Criancas passam 5,7 horas do dia no celular, segundo estudo”, 2019).

Nesse sentido, a tecnologia tem mudado a dindmica da vida fami-
liar das pessoas, estamos conectados nessa era digital, a cada segundo
novas ferramentas tecnologicas surgem, as informacdes sao produzidas
instantaneamente, e hoje mais do que nunca, ¢ necessario oferecer a
todos os cidaddos competéncias necessarias para saber compreender
a informacao, ter acesso aos meios, € a0 mesmo tempo também saber

lidar com tudo isso de forma mais consciente, buscando refletir, analisar
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e até mesmo criticar, dissociando esse contetido informativo do que
realmente se faz importante na vida de cada crianca.

Esse artigo, portanto, visa analisar a interface da publicidade infantil
e seus possiveis desdobramentos no comportamento desse publico a
partir da participagao, do recorte de pesquisa entrevistado, dessas criangas
que assistem os videos do canal da Maria Clara & JP. Para isso foram
entrevistados os pais (e/ou responsaveis) das criangas de alguns estados
do Brasil e a questdo principal de pesquisa € como essas criangas inte-
ragem com esse tipo de publicidade dentro de um dos maiores canais
do YouTube para esse publico no pais, o da Maria Clara e Jodo Pedro,
dois irmaos que atualmente moram nos Estados Unidos.

Como objetivos, a pesquisa reflete os dados das entrevistas de como
essas criangas e pré-adolescentes podem ser influenciados por propa-
gandas sugestivas das pessoas que sao envolvidas no canal e quais tipos
de produtos mais chamam aten¢do nesse universo. Outro objetivo ¢é
refletir sobre praticas de consumo na infancia e como cada uma se porta
diante dessa tematica, buscando entender o alcance dessas tecnologias
da informagao presente na intera¢do de publico e canal. Como terceiro
objetivo, o estudo dialoga com a teméatica da educomunicagdo, como
meio critico para a educacdo para as midias.

O método de pesquisa para analisar esse objeto, € a entrevista semies-
truturada com 40 responsaveis de criangas, sendo estes internautas assi-
duos, os quais costumam passam mais de trés horas assistindo o Canal da
Maria Clara e JP ao dia. As entrevistas foram realizadas de forma virtual,
com aplicacdo das questdes fechadas e abertas pelo uso do Google Forms.
Nos resultados e discussdo, trazemos os dados coletados e as analises,

realizadas a luz do referencial tedrico sobre educomunicacao.
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Este artigo refere-se a uma construcao epistemologica entre a edu-
comunicagdo e a interface da publicidade infantil dentro do canal de
YouTube da Maria Clara e Jodao Pedro. Na leitura empirica desse objeto
detecta-se que esse canal € visto por milhares de brasileiros, com mais
de 27 milhdes de escritos. (Maria Clara & JP, s.d.). O canal da dupla
foi criado em 2015. Tem entorno de mais de 15 bilhdes de visualiza-
¢Oes na soma de 565 videos (Maria Clara & JP, s.d.), estando entre os
10 maiores canais do YouTube do Brasil, sendo um dos mais vistos da
categoria infantil (Beling, 2021). Agora, além de YouTubers e traba-
lhando em anuncios e propagandas no canal, criaram a propria marca,
Maria Clara e JP. E em 2020 durante a pandemia da Covid-19, o canal
viu seu numero de visualizagdes crescer 70% (“Maria Clara e JP”, s.d.).

Nota-se como a presenca de varias marcas e produtos sao veiculados
no Canal, deixando as criangas e adolescentes que sdo audiéncia desse
canal a mercé dessas publicidades.

Interligar a educomunicagdo a esse processo ¢ entender as agdes
que permitem a educagdo sobre os meios, a praxis de educar para com
e através da midia, proporcionando direcionamento reflexivo dessas
publicidades que cercam os ambientes digitais infantil. Mostrando que
as criangas podem ser sujeitos criticos e criativos nessa construcao de

significados.
Método de Pesquisa

Essa pesquisa ¢ de carater bibliografica, segundo Macedo (1994,
p. 13), apesquisa bibliografica: “Trata-se do primeiro passo em qualquer
tipo de pesquisa cientifica, com o fim de revisar a literatura existente e

ndo redundar o tema de estudo ou experimentacdo”. Desta forma para
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Lakatos e Marconi (2003, p. 183): “a pesquisa bibliografica ndo ¢ mera
repeti¢do do que ja foi dito ou escrito sobre certo assunto, mas propi-
cia o0 exame de um tema sob novo enfoque ou abordagem, chegando
a conclusdes inovadoras” de natureza qualitativa e procedimento de
entrevistas semiestruturadas. Conforme Godoy (1995), esta perspectiva

possibilita que um fendmeno possa ser compreendido

no contexto em que ocorre ¢ do qual ¢ parte, devendo ser analisado
numa perspectiva integrada. Para tanto, o pesquisador vai a campo
buscando “captar” o fendmeno em estudo a partir da perspectiva
das pessoas neles envolvidas, considerando todos os pontos de vista
relevantes. Varios tipos de dados sdo coletados e analisados para
que se entenda a dindmica do fendmeno. (Godoy, 1995, p. 21)

O recurso metodologico tem como base questoes enviadas via Google
Forms aos pais das criancas que assistem ao canal da Maria Clara &
JP. Os 40 selecionados para a pesquisa foram contactados pela autora
pelas redes sociais do Instagram e do Facebook da Maria Clara e JP3.

Nesse contato elaboramos mensagem de texto explicando sobre o
trabalho e o que precisdvamos coletar de informagdes, entao os pais que
tém filhos que assistem o canal da dupla ja ha algum tempo, entraram
no privado pelo WhatsApp e assim comegamos a conversar sobre o
assunto. E logo, todos se propuseram a responder o questionario que
montamos pelo Google Forms.

Foi pensado e executado pelo Google Formularios, a entrevista

constando 17 questdes objetivas e abertas para melhor compreender os

3. Os perfis no Instagram (@mariaclara_e_jp, @figurinhadaarea, @pjmelooficial
entre outros e pelos grupos no Facebook aonde também sdo seguidos por milhares
de pessoas.
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pais das criangas que assistem esse canal, uma vez que, todos os par-
ticipantes sdo moradores de varias regides do Brasil. Assim buscamos
analisar os resultados respondidos pelos responséaveis das criangas entre
os meses de marco até abril de 2021.

Nesse sentido, a pesquisa parte do pressuposto critico das criangas
serem inspiradas e formadas para pensar de forma autdnoma e também
como sujeitos participantes e produtores de cultura (Barbosa, 2014;
Corsaro, 2011; Sarmento, 2002). Contudo a contradi¢ao principal do
contetido Maria Clara e JP € a relacdo de influéncia das publicidades para
essa liberdade a autonomia infantil, pois o contetido do entretenimento

estd associado diretamente as prerrogativas publicitarias.

A Educagao para os Meios de Comunicagado representa um processo
que tende a problematizar tanto o conteudo quanto a relagdo estabe-
lecida pelo sujeito receptor com os meios de comunicagdo, confron-
tando a proposta cultural dos meios (como parte da sociedade) com

a sua propria, esclarecendo as suas divergéncias e convergencias.
(Ceneca, 1992, p. 20)

Para finalizar, teremos discussao sobre a educomunicagao como

proposta critica aos resultados das questdes do formulario.
Resultados

Desse modo, este trabalho traz como resultado, o depoimento de
40 pais de criancas entre 03 anos a 12 anos de idade, sobre o tempo
em que seus filhos assistem ao canal da Maria Clara e JP por dia e suas
interconexodes com o comportamento de estimulo de compra e consumo,
de forma geral, atribuidos as publicidades dos contetidos do canal no
YouTube.
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Dos resultados, destacam-se que 50% dos entrevistados tém esco-
laridade em nivel superior, 38,1% tem Ensino Médio completo e 9,5%
tem Ensino Médio incompleto. Esse fator de escolaridade dos pais trans-
parece o perfil de estudo representativo ao esclarecimento educacional
sobre a publicidade infantil, e também, seus possiveis desdobramentos
de estimulo e/ou conscientizagdo aos filhos.

Sobre os rendimentos financeiros das familias, notou-se também
que a maioria dos pais entrevistados sao de classe média, em especial,
pela profissdo exercida e pela média alta de saldrio que estas familias
colocaram receber mensalmente.

Em média, os pais entrevistados, tém entre 1 ou 2 filha(o)s, segundo
o grafico do proprio Google Forms, 47,6% dos pais tém dois filhos e
28,6% tém somente um filho, e 18,8% tem trés filhos e 5% tém em
torno de 4 a 5 filhos.

Segundo a Sociedade Brasileira de Pediatria (Grupo de Trabalho
Saude na Era Digital, 2019) observou-se que o niimero de horas em
que os usudrios estdo usando a internet aumentou consideravelmente.
E outro levantamento realizado pelo AppGuardian, aplicativo de controle
parental, revela que criangas estdo passando 25 horas por més em frente
ao YouTube. A pesquisa foi realizada com criangas entre cinco e 15 anos
de idade (como citado em “Criancas passam 5,7 horas do dia no celular,
segundo estudo”, 2021). Esses dados podem ser observados também
nessa entrevista, aonde perguntamos aos pais quantas horas eles ficam
logados na internet, entre eles cerca de 42,9% ficam entre 2 a 4 horas
por dia, 23,8% ficam de 4 a 6 horas por dia, 14,3% ficam em média de
6 a 8 horas por dia e 14,3% nao souberam responder. Sendo que muitos

de nds adultos, geralmente por termos outras ocupagdes ficamos esse
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tanto de horas expostos, imaginem nossas criangas, principalmente
nesses anos da pandemia, que a maior parte estdo dentro de casa com
aulas on-line e sem outras ocupagdes, o que nos tém possibilitado mais
tempo na internet.

Diante das respostas dos entrevistados, temos 95,2% que dispdem de
internet banda larga, o que favorece mais ainda o aumento em frente as
telinhas dos computadores, televisores, celulares e outros aparelhos que
estdo ligados a internet, com maior conectividade. E 4,8% dispdem de
dados moveis, o que denota que nesse caso as criangas passam menos
tempo conectados as redes sociais.

Como estamos a mais de um ano enfrentando a pandemia do novo
coronavirus, elaboramos uma pergunta aberta, sobre “qual(is) sistema(s)
de ensino seus filhos estavam estudando”, e foi evidente que 74% das
criangas estdo estudando a partir do ensino remoto, tendo aulas on-line
todos os dias da semana, de segunda-feira a sexta-feira. Mas também
ha em torno de 16% de criancas que estudam no formato do ensino
hibrido, em que as criangas vao trés vezes de forma presencial e duas
vezes na semana ¢ on-line. Também ha 10% que ja voltou as suas ati-
vidades presenciais na escola. E um caso excecional, de equivale a uma
mae que nos relatou que pelo fato de onde morarem estar sem nenhuma
forma de aula, seu filho esta sem ter contato com o conteudo escolar
desde o inicio da pandemia.

Segundo os resultados, um dos questionamentos era ha quanto tempo
as criangas assistem ao canal da Maria Clara e JP e quantas horas em
média as criancas passavam assistindo especificamente so a esse canal.
Foi detectado que 33,3% das criangas ja conheciam e assistiam o canal

entre 6 meses a 12 meses, 23,8% assistem o canal ha 3 meses, outros
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23,8% ha mais de um ano e 19% entre 3 a 6 meses. Muitas criangas
acabam pulando de um canal para outro, mas dos entrevistados per-
cebeu-se que 57,1% ficam de 1 a 3 horas no YouTube s6 assistindo o
canal supracitado, 38,1% nao souberam responder e o restante relatou
que ficam de 3 a 6 horas assistindo ao canal dos irmaos.

Em abertura do evento Infancia e Comunicagdo: Marcos Legais e
Politicas Publicas, em marco de 2013, o Instituto Alana (https://alana.
org.br/) apresentou dados que revelam que criangas chegam a parti-
cipar de cerca de 80% da decisdo de compra das familias brasileiras,
assim como, em 60% da decisdo de compra de carro, as criangas sao
consultadas. (Instituto de Pesquisa Datafolha e Instituto Alana, 2010).
Desse modo, destacamos que com base nas perguntas do formulario,
verificou-se a l16gica de publicidade infantil e consumo, pois 57,1% dos
pais responderam que foram influenciados de alguma forma a comprarem
um produto em que as criancas pediram que estava veiculado a marca
ou as propagandas dentro do canal do YouTube da Maria Clara e JP,
38,1% disseram que ndo foram influenciados e os demais mostraram
que talvez sim, tenham sido influenciados a consumir os produtos que
os irmaos oferecem em seus videos no canal.

Os pais que responderam ao formulario também falaram sobre quais
os produtos que mais as criangas pedem, e 76,2% dos pais relataram que
as criangas preferem brinquedos, 9,5% produtos alimenticios e 14,3%
falaram que os filhos preferem roupas, sapatos e materiais escolares.

Um dado relevante foi que 76,2 dos pais acham que ha a necessi-
dade da regulamentagdo da publicidade infantil no YouTube, mesmo
que ha leis que regulamentam a publicidade veiculada nesses canais.

A porcentagem de 9,5% disse que nao ha necessidade e os outros nao
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souberam responder. Mas se formos fazer uma rapida navegada pelo
YouTube escancara um padrdo que, no Brasil, ¢ considerado ilegal.
Mas, a revelia da Constituicao Federal, do Estatuto da Crianga e do
Adolescente, do Coédigo de Defesa do Consumidor ou do Marco Legal
da Primeira Infancia, a publicidade infantil rola solta, seja de forma
velada ou em formatos mais escancarados violando o direito da crianca
e do adolescente. Tornando-se uma situagdo preocupante para pais e
educadores.

E preciso que a crianga exposta aquele video saiba compreender certos
comportamentos, dessa forma, uma das perguntas era buscar compreender
se os pais acham relevante os videos dos irmaos, 50% acham relevantes,
visto que a dupla ensina “muita coisa para a criangada”, “sdo educados
com os pais, apesar de ter videos sem graga em que eles fazem a mae
de uma espécie de robo”, e 40% disseram que nao sdo relevantes, mas
deixam as criangas assistir, pois os filhos gostam do canal.

Segundo os dados coletados, 90,5% dos pais acompanham seus filhos
nas horas em que eles estdo na internet e/ou assistindo o canal da Maria
Clara e JP. O restante, 9,5% disseram que ndo acompanham seus filhos.

Nossa pentlltima pergunta era saber se os pais acham que a crianga
tem condi¢des de analisar criticamente o interesse mercadologico que
existe por tras da informacao direcionada a ela, 71,4% nos responderam
que ndo, e 28,6 disseram que sim.

E por fim, pedimos aos pais para deixarem uma sugestao sobre o
que eles acham sobre esse assunto. Um pai destacou que a regulacdo
da publicidade infantil ja ¢ feita pelo YouTube, como por exemplo, é
proibida a inser¢do de card’s ao final, propagandas explicitas e tam-

bém a opc¢do do “sininho”, sdo exemplos da regulacao dos canais que
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produzem contetidos infantis. E que ndo podemos restringir todo o
acesso das criancgas as redes sociais, afinal estamos em um mundo cada
vez mais “virtual”, mas devemos sim acompanhar de perto.

Outro comentario que chamou a atencao foi que o responsavel
procura fazer o acompanhamento continuo de seu filho, ao que assiste,
e explica ter consciéncia dos riscos que deixa ele correr, mas busca
utilizar esse mesmo espago das redes digitais por programas para
ajudar em seu desenvolvimento e aprendizado.

E na maioria dos comentarios citaram que ¢ um risco que eles (filhos)
correm, pois infelizmente nem sempre conseguem acompanhar tudo
que seus filhos fazem e assistem e que cada um sabe o que ¢ melhor
para seu filho e como agir em alguma situagdo especifica.

Portanto, ¢ necessario compreender certos caminhos para evitar
tamanha exposi¢do das criangas que estdo todos os dias nas redes
sociais digitais. E acredita-se que o melhor caminho nao ¢ bloqueando

0 acesso, mas educando para os meios.
Discussao

Na atualidade, estamos lidando com alunos nativos digitais, e pen-
sando nesse contexto socio-historico devemos cada vez mais trazer
contetdos que sdo de interesse e realidade da crianca para o ambiente
escolar. As criancas passam muito tempo nas redes sociais digitais,
estdo sempre conectadas com o mundo 14 fora. E muitas vezes nos
professores esquecemos de trabalhar com essa vivéncia do discente,
deixando-os fora das discussdes que sdo necessarias para esse periodo

que estamos vivendo.
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A pesquisadora Fantin (2006, p. 10) assinala que “precisamos
pensar a crianca que as realiza e todo o contexto sociocultural em que
tal relagdo acontece. Se o contexto foi se modificando em razao das
transformagoes da sociedade, ¢ inevitavel que tais praticas também se
modifiquem”. Ou seja, quanto mais cedo as criangas manuseiam essas
tecnologias que as cerca, mais cedo elas irdo se adaptar, tornando-as
cruciais em suas vidas, e principalmente sabendo lidar com tudo isso.

Conforme algumas discussdes que envolvem esse trabalho, valem
salientar que € necessario a intervencao das praxis da midia-educagado
na formacgao de um receptor critico que busca construir um significado
ao seu contexto, ou seja, das perspectivas pelas quais ela vem sendo
pensada e praticada. Segundo Rivoltella,

Considerando que num processo de apropriacdo critica e criativa
sempre se aprende através das midias, seja com ou sobre elas, as
praticas de midia educagdo dizem respeito a sua concepgado como
objeto de estudo, como instrumento de aprendizagem e como forma
de cultura. (como citado em Fantin, 2006, p. 86)

Trata-se de um contexto metodologico ou tecnoldgico; contexto
critico e contexto produtivo, que ambos podem ser entendidos como
uma educagdo com, para e através dos meios de comunicagao.

Unir a midia educacao ao desenvolvimento dos sujeitos criticos e
criativos que consistem em conduzir suas praxis aonde estarao educando
para a cidadania. Cabe a escola, pais € organizagdes nao-governamentais
buscarem contribuir para formagao de um cidadao que ira criar “uma
condi¢do para a democratizagdo de oportunidades educacionais e de
acesso ao saber, o que contribui para uma reducao das desigualdades

sociais” (Fantin, 2006, p. 31). A educacdo para a cidadania, conforme
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explica Ferreira (1993), alimentar-se na premissa da passagem da cons-
ciéncia ingénua para a consciéncia critica, como forma de retirar dos
individuos a ingenuidade que lhes impede de “discernir o foco da sua
dominagdo” (Ferreira, 1993, p. 221).

Devemos conduzir nossas praticas voltadas a educagdo para os meios,
saber lidar com nosso aluno desde cedo. De nada adianta trabalhar certos

conteudos de maneiras tradicionais.

ou fazemos dos meios nossos aliados ou os MCM seguirdo sendo
nossos inimigos e competindo conosco, deslealmente, fazendo-nos
perder relevancia na educacao das criangas e, finalmente deixando-
-nos marginalizados de seu desenvolvimento educativo real, ou seja,
esse que se da fora do espago da escola. (Hitara et al., 2005, p. 10)

Todavia, o professor desde a Educagao Infantil deve proporcionar
ao aluno por intermédio dos trabalhos pedagogicos a televisao, o video,
o radio, a filmadora, o gravador, a camera fotografica, o computador, e
a internet. Diante dessas muitas possibilidades, o acesso da crianga as
midias no ambiente escolar pode ser bastante enriquecedor, uma vez que
essa alternativa permite a interagao do aluno com um mundo vasto de
situagoes de aprendizagens e que sao ferramentas que eles ja convivem.

E preciso compreender que 4 demanda tecnolégica que tem adentrado
as escolas desde a Educagao Infantil por meio dos alunos, ¢ um fato,
por isso faz-se necessario que os profissionais da educagdo precisam
estar devidamente capacitados para manusearem e acessarem conteudos
favoraveis a aprendizagem de seus alunos através de computadores e
outros aparelhos eletronicos. E preciso entender o processo e cada vez
mais se aperfeigoar para assim trazer nosso aluno midiatizado para a

criticidade sobre os meios. Pois cada vez mais essa utilizacao dos meios
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¢ evidenciada somente como meio de consumo. Desde muito nova, a
crianga tem passado pelo processo de adultizagdo precoce. E notério,
desde a educacdo infantil, observarmos meninas que chegam a escola
toda maquiada, bolsas de personagens do YouTube, alimentos indus-
trializados, que evidenciam o consumo.

O problema que envolve essa questdo ¢ o fato de a crianca ser inex-
periente para digerir o que lhe ¢ transmitido pelos media, sendo, assim,
facilmente influenciada. A exemplo disso, outro dia levei minha filha
ao shopping em Maraba, logo entramos nas Lojas Americanas, rapida-
mente ela achou os bonecos dos irmdos Maria Clara e JP e a primeira
reacdo dela foi me pedir para comprar os bonecos. E segundo a pesquisa
realizada por esse artigo, os brinquedos ¢ o que chamam mais aten¢ao
na maioria das criangas, principalmente diante a faixa etéria estudada.

De acordo Andrade (2006), os meios de comunicagdo nao sao 0s
unicos determinantes na formacgao do sujeito. A escola, os pais, a familia
e o Estado fazem parte da formacao infantil, o que inclui a formagao da
visdo critica, e devem auxiliar as criancas com o uso da midia. E nesse
ponto que queremos chegar, os responsaveis por esse processo de ensino
aos meios devem atentar ao fato de transformar o consumidor (pois
geralmente as criangas so se utilizam dos meios com esse pensamento)
a ser critico e criativo aos meios mididticos.

Entendemos que os usos dos meios na escola ajudam positivamente
no processo de ensino e desenvolvimento escolar. Hitara et al. (2005,
p. 20), citando Guilherme Orozco, afirmam que a educagio para os meios
deve ser obtida através de mediacgao e “deve ser realizado entre os meios
de comunicac¢do de massa, as instituicdes educativas e os processos de

recep¢do de mensagens que envolvem os estudantes”. Entendemos que

220



a escola ensina para a vida e nela aprendemos inumeras experiéncias,
todavia por que ndo incluir nesse rol de conhecimento a preparagao
para lidar com os meios de comunicagao?

Para isso, € necessdrio trazer ferramentas que nos auxiliem nesse
processo de praticas pedagogicas voltadas para os meios, € assim, estamos
nos referindo ao professor educomunicador, que sera capaz de viabili-
zar ferramentas indispensaveis ao processo de ensino e aprendizagem.

Sdo intimeras as possibilidades de interveng¢ao das praxis da midia-
-educagdo na formagdo de um receptor critico, que vai em busca do
seu significado diante do contexto, as possibilidades de interven¢ao
das praxis da midia-educac¢do na formacao de um receptor. Estas sdo
apresentadas por Pier Cesare Rivoltella (como citado em Fantin, 2006)
como: contexto metodoldgico ou tecnoldgico; contexto critico e con-
texto produtivo, que, respectivamente, podem ser traduzidos como

uma educacdo com, para e através dos meios de comunicagdo, Assim,

Considerando que num processo de apropriagdo critica e criativa
sempre se aprende através das midias, seja com ou sobre elas, as
praticas de midia educagdo dizem respeito a sua concep¢do como
objeto de estudo, como instrumento de aprendizagem e como forma
de cultura. (Fantin, 2006, p. 86)

Cada vez mais precisamos levar ferramentas que irdo alcangar novos
olhares das criangas com relagdo aos meios, tirando nosso aluno das
quadro paredes que envolvem a sala de aula comum, buscando inovar em
novos espagos ¢ métodos de ensino, e buscar propostas que os motivem
a serem cidadaos midiaticos, voltadas @ imersao ¢ intervencao social.

Dessa forma, cada vez mais podemos trabalhar com nossos alunos

através de oficinas que tratem de diferentes temas relevantes, dar voz
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ao discente entendendo o que ele precisa e o que ser trabalhado. Pode-
mos trabalhar com propostas de jornais que estimulem a criticidade
tornando-os agentes da noticia. Despertar em nossa comunidade um
veiculo de comunicativo sendo sujeito da sua propria educagdo. Ampliar
o curriculo escolar e ter como fun¢do oficinas com o professor educo-
municador, melhorar nosso curriculo trazendo os meios como principal
ferramenta de apoio para as aulas e discussdes escolares. Trabalhar com
acOes transdisciplinar que englobem questdes de maiores dificuldades
dos nossos alunos como, por exemplo, a publicidade que tanto afeta
nas decisdes intrafamiliar. Pais, responsaveis e escola podem estar
buscando parcerias entre ONGs para trabalharem em parceria, pois no
mundo atual percebemos que as criangas pouco estdo envolvidas em
outras atividades para além da internet.

Uma metodologia interessante que devemos retornar ds aulas ¢ o
“mercadinho”, sendo uma ferramenta de reflexao, analise e sobre tudo
ponderagao do que é necessario ou ndo a crianga ter. Como supracitado,
hoje em dia as criangas estdo mais atreladas ao sentido de ter do que ser.
E assim, retornar com aulas de educagao financeira que muito ajudaria
aos pais e/ou responsaveis o que eles enfatizam com seus filhos quando

ndo podem comprar determinados produtos.
Consideracoes Finais

Esse artigo buscou entender qual influéncia das midias sociais, em
particular o canal dos YouTubers mirins Maria Clara e JP, para a pra-
tica do consumo infantil. E a partir desse ponto, como podemos ter um
olhar critico por meio do alicerce da educomunicagdo, para embasar

esse publico infantil, muitas vezes nativos digitais, sobre a consciéncia
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critica das exposigoes das publicidades, minimizar o efeito influenciador
dos meios e desenvolvendo, gradativamente, a visdo critica da crianca
e pré-adolescente.

Para tanto, foi realizada uma entrevista pelo Google Formulario, com
17 questdes aos pais/responsaveis de criancas que assistem ao canal.
Foi possivel diagnosticar que a maioria dos pais notam a frequente
presenca do canal da dupla de irmdos na vida das criangas. Os entre-
vistados consideram que os videos influenciam sim no comportamento
de compra das criangas, tornando-as suscetiveis ao conteudo que é
transmitido a elas, em mais de 50% de seus responsaveis. Outro ponto
relevante apontado na pesquisa foi que os pais entrevistados conseguem
perceber a mensagem passada “por trads” dos contetidos expostos nos
videos, mas que nem sempre iSso acontece com as criangas, pois muitos
ainda ndo entendem seus significados.

Segundo Mario Sérgio Cortella (“Entrevista sobre a publicidade
infantil”, 2016) boa parte da publicidade infantil estd pautada no bom
senso. Varios publicitarios adotaram a autorregulagdo. Temos o Conselho
Nacional dos Diretos da Crianga ¢ do Adolescente (Conanda) (2018)
como articulador. No entanto, mas s6 isso nao basta. E preciso de uma
forte demanda social que faga pressdo. Especificamente nesse caso, da
crianga e do adolescente, ¢ importante que haja uma regulamentagao,
mas ndo com viés de censura, porque nesses termos pode-se ampliar
demais e perder o sentido. O ideal ¢ que a constru¢do dessa regulagdo
acontega por meio de parcerias que, pelo consenso, determinem os
limites para as restri¢cdes e exposi¢oes.

Ao constar que através da internet e por meio desses canais 0s usu-

arios estdo cada vez mais ligados em deixar seus “likes”, comprar um
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brinquedo, uma roupa, materiais escolares e bonecos de seus personagens
favoritos, pelo poder de persuasdo desses YouTubers, as criangas se
sentem influenciadas para realizarem uma compra jd que sdo o tempo
todo expostas a esses conteido. Desse modo, ¢ que entramos com a
educomunicagao, sendo um instrumento para trabalhar essa visao critica
dos meios. Sempre com exemplos que facam parte da vida das crian-
cas tornando esse estudo um processo natural e agradavel, buscando
ampliar esse conceito de consumo que ¢ muito trabalhado pelas midias,
buscando novos adeptos que irdo ajudar pais, responsaveis, alunos e
escola a suprir algumas necessidades de ensino-aprendizagem. Por isso
a importancia desse profissional ser alguém que tenha conhecimentos
tanto na area pedagdgica quando na comunicagao.

E formidavel ressaltar que a educomunicagdo é uma ferramenta
a mais nesse processo de possibilitar as criangas a atuacdo critica e
mais criativa em especial por elas tornarem-se agentes ativos. Para
tanto, o uso das midias e dos recursos tecnolégicos podem oportunizar
aos docentes a elaboragdo de praxis pedagdgicas bastante atraentes e
significativas para o desenvolvimento de seus alunos no processo de

ensino e aprendizagem.
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Este artigo propde uma reflexdo sobre a importancia da “seguranca
psicoldgica” do estudante na Educacao a Distancia (EAD), ou seja, a
relevancia de o aluno sentir-se social e psicologicamente seguro, aco-
lhido e integrado em um determinado grupo ou ambiente para aprender
melhor, especialmente diante desse novo e complexo cendrio advindo das

mudancas provocadas pela pandemia de Covid-19 e isolamento social.
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A segurancga psicologica ¢ um fator fundamental para o aprendi-
zado, para melhor gestdo da atengdo e para a absorc¢do de informagdes
de forma mais eficiente. No entanto, proporciona-la na educacio a
distancia e desenvolver um ambiente virtual de aprendizagem com
trocas, lagos e interagdo entre alunos, mediadores e professores, em que
os estudantes sintam-se seguros para se expressar, debater e aprender
ainda ¢ um desafio.

Os dados apresentados nesse artigo sdo parte de pesquisa de douto-
ramento sobre gestao da aten¢do na EAD, realizada durante pandemia
de Covid-19, na qual foram investigados comportamentos e percepcdes
de 2007 estudantes do ciclo basico de graduagdo a distancia da Uni-
versidade Virtual do Estado de Sao Paulo (Univesp), com a realiza¢ao
de entrevistas, dinamicas com grupos focais e questionario on-line.
Os resultados apontam a necessidade urgente de investir no estimulo
a interacdo entre os individuos, construindo lagos mais fortes para
desenvolver um ambiente de aprendizagem com mais seguranga psi-
cologica. Isso porque, como veremos adiante: 91% dos respondentes
declararam ja ter sentido ansiedade e sensacdo de incapacidade de dar
conta dos estudos; 83% afirmaram apresentar falta de motivagcdo ou
interesse nas aulas; 80% disseram ter dificuldades de interacdo com o
professor e com os outros alunos; e 73% relataram se sentirem sozinho
nos estudos e sem apoio.

Essas evidéncias ressaltam a necessidade de ampliar canais de
interacdo, além de desenvolver atividades que a promovam, pois esta é
uma das maneiras mais eficientes de fomentar a seguranga psicologica.
Foruns, apps, salas de bate-papo, grupos de estudo, aulas ou atividades

sincronas que favorecam a criagdo de relacionamentos mais solidos e
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lacos de confianga entre alunos, mediadores, professores e outros atores
do ambiente virtual sdo essenciais para o desenvolvimento de ambientes
menos estressantes € seguros.

O objetivo deste artigo ndo € trazer respostas prontas nem esgotar
o assunto, mas estimular reflexdes sobre a eminente necessidade de se
pensar em solugdes que promovam a seguranga psicologica na EAD

nessa nova realidade.
Seguranca Psicologica

Seguranca psicologica € a capacidade de sentir-se social e psicolo-
gicamente seguro em um determinado grupo ou ambiente e se constitui
em um fator fundamental para a manutencao da atengdo, para o engaja-
mento, para a livre expressao e para a aprendizagem ativa. De acordo
com a pesquisadora Amy Edmondson (2020, p. xviii), especialista no
tema, “seguranga psicologica ¢ amplamente definida como um clima
em que as pessoas estdo a vontade para serem elas mesmas”. Em um
contexto com seguranca psicologica, os individuos sabem que podem se
expressar abertamente, sem o “medo interpessoal”, sem receio do que os
outros vao pensar, de falar besteira ou de passar vergonha. Sabem que
podem falhar, podem receber comentarios a respeito de seu desempenho
sem que se sintam ameacgadas ou diminuidas e compreendem que estao,
como todos, em processo continuo de aprendizagem e desenvolvimento.

Quando as pessoas tém seguranca psicologica:

sentem-se a vontade para compartilhar suas preocupacoes e erros
sem medo do constrangimento ou represalia. Elas estdo confiantes
que podem falar abertamente e nao serem humilhadas, ignoradas
ou culpadas. Sabem que podem fazer perguntas quando nao estao
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certas de algo. Tendem a confiar em seus colegas e a respeita-los.
(Edmondson, 2020, p. xviii)

E essa liberdade de se expressar, de perguntar, de falar mesmo quando
o pensamento ainda ndo estd bem formulado ou ndo se tem certeza, sem
medo do ridiculo ou de se expor, ¢ fundamental para aprender, para
buscar sanar as duvidas, para enfrentar os desafios intelectuais sem
estresse. Para Edmondson (2020, p. xvi), “para que o trabalho intelec-
tual floresca, o local onde se trabalha deve fazer as pessoas se sentirem
capazes de compartilhar seu conhecimento. Isso significa compartilhar
preocupagdes, questdes, erros e ideias malformadas”.

O conceito de seguranga psicologica tem origem no contexto orga-
nizacional. Foi utilizado inicialmente pensando no relacionamento de
equipes de trabalho, pelos pesquisadores Edgar Schein e Warren Bennis
do MIT, em 1965, como parte de discussdes sobre 0 que era necessario
para produzir mudancas e engajamento nas organizagdes. Eles argu-
mentaram que a seguranga psicoldgica era um elemento essencial para
fazer as pessoas se sentirem protegidas e capazes em meio aos desafios
organizacionais, reduzindo atitudes defensivas, ansiedades em momentos
de aprendizagem e ajudando os individuos a focar em objetivos coletivos
e naresolugao de problemas mais do que em buscar a autopreservagao.
O termo, entretanto, s6 ganhou forca bem mais tarde, ja na década de
90, com a retomada do mesmo por Kahn (1990), que com seus estudos
demonstrou como a seguranga psicologica proporciona o envolvimento
pessoal no trabalho e o quanto afeta a disposi¢do dos individuos de
se expressar fisica, cognitivamente e emocionalmente melhorando

sua performance (Edmondson & Lei, 2014, pp. 24-25). E com Amy
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Edmondson que, apds décadas de pesquisa sobre o assunto, afirma
que ““seguranca psicoldgica ¢ uma fonte crucial para a criacao de valor
nas organizagdes” e uma estratégia eficaz para promover aprendizado,
inovacao e comprometimento (Edmondson, 2020, p. xviii).

De acordo com Clark (2020, par. 1):

seguranga psicologica ¢ uma condi¢do em que os seres humanos se
sentem (1) incluidos, (2) seguros para aprender, (3) seguros para
contribuir e (4) seguros para desafiar o status quo —tudo sem medo
de ser constrangido, marginalizado ou punido de alguma forma.

Para o autor, “quando equipes, organizacgdes e unidades sociais de
todos os tipos avangam pelos quatro estagios, elas criam ambientes
profundamente inclusivos, aceleram o aprendizado, aumentam a con-
tribuicao e estimulam a inovagao” (Clark, 2020, par. 1). A seguranca
de inclusdo (1) satisfaz a necessidade humana basica de se conectar,
pertencer e interagir com seus membros sem receio de rejeicao, constran-
gimento ou puni¢do, aumentando a confianga, resiliéncia e independéncia.
Ja a seguranga para aprender (2) atende a necessidade humana bésica
de aprendizagem, permitindo nos sentir seguros para fazer perguntas,

dar e receber feedback, experimentar € cometer erros.

Todos nos trazemos algum nivel de inibigdo e ansiedade para o pro-
cesso de aprendizagem. Todos nds temos insegurangas. Quem nao
hesitou em levantar a mao para fazer uma pergunta em um ambiente
de grupo por medo de se sentir burro? Aprender ¢ intelectual e
emocional. [...] Quando sentimos seguranga para aprender, ficamos
mais dispostos a ser vulneraveis, correr riscos e desenvolver resi-
liéncia no processo de aprendizagem. Inversamente, se nao temos
seguranga, acionamos o instinto de autocensura e nos fechamos.
(Clark, 2020, par. 3)
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Em relagdo a seguranc¢a para contribuir (3) ela preenche a neces-
sidade humana basica de contribuir com os outros, cria valor e faz a
diferenga. Por fim, a seguranca para desafiar (4) satisfaz a necessidade
de tornar as coisas melhores e de pensar “Por que fazemos assim?”,
“E se tentdssemos isso?”, tem relagdo com a liberdade para desafiar o
que esta posto, transformar regras e inovar.

Quando nos sentimos seguros, tornamo-nos bem menos defensi-
vos e mais abertos a aprender com nossos proprios erros e a receber
feedbacks. Além disso, se temos seguranga psicologica dentro de um
grupo, apresentamos mais facilidade para enfrentar momentos de crise
—que podem ser desde uma dificuldade com um conteudo especifico até
uma pandemia como estamos vivendo atualmente — pois nos sentimos
apoiados e dispostos a encarar coletivamente as dificuldades.

A ideia dessa discussao trazida aqui € transpor esse conceito oriundo
do ambiente organizacional para o educacional, especialmente pensando
sobre a educacgdo a distancia e sobre a dificuldade de se obter seguranga
psicologica em ambientes virtuais de aprendizagem, conforme relata-
remos mais a frente.

Um ambiente educacional com seguranga psicoldgica envolve:
a) Que os individuos sintam-se seguros, amparados e valorizados;
b) Que tenham senso de pertencimento e saibam a importancia do seu
papel no grupo c¢) Que tenham liberdade para falar, expressar suas ideias,
sentimentos e dificuldades d) Que promova uma cultura de colaboragao,
interacdo e didlogo; e) Que o erro seja visto como parte do processo de
desenvolvimento e ndo algo a ser punido; f) Que haja confianca entre os
membros e que eles sintam que tém a uma rede de apoio; g) Que exista

feedback constante e os alunos enxerguem sua progressdo e recebam
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elogios por seus feitos; g) Que se valorize a diversidade em sentido amplo
(de ideias, de personalidades, de etnias, de género, de pensamento...);
h) Que se incentive a busca pelo conhecimento e a inovagao. i) E que
regras, objetivos, tarefas e papéis sejam claros e transparentes.

Vale ressaltar que a confianca no grupo e a autoconfianca sdo
fundamentais na aprendizagem, podendo potencializar a seguranga
psicologica. Zak (2017) afirma que em equipes nas quais os integrantes
confiam uns nos outros, ha maior liberacado de ocitocina —hormonio do
apego e confianca, o mesmo liberado pelas maes quando amamentam —
e isso implica em aumento de cooperacao, capacidade de colaboragao,
produtividade, criatividade e disposi¢do para se submeter a sacrificios
pelos colegas do time. Para ele, a maneira de criar uma cultura de alto
engajamento ¢ por meio da confianga, o que envolve reconhecer altas
performances, definir objetivos dificeis mas atingiveis, fornecer autono-
mia para a realizagao das tarefas, abertura para a comunicagao fluir dos
dois lados, cuidar dos relacionamentos e investir no incentivo ao auto-
desenvolvimento. “Oxitocina gera empatia que leva ao comportamento
moral, que inspira confianga, que, por sua vez, libera mais ocitocina e,
que, por consequéncia, cria mais empatia” (Zak, 2012, p. 64).

Portanto, tomar medidas para que os alunos se sintam em segu-
ranga psicologica € crucial para que a aprendizagem seja mais efetiva.
Ter feedbacks constantes sobre o proprio progresso e enxergar seu
autodesenvolvimento, assim como saber que se pode contar com a
rede de apoio em caso de dificuldades e que pode errar e se expressar
livremente que ndo sera julgado por isso sdo fatores que contribuem

para contextos seguros do ponto de vista psicologico.
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Por outro lado, a falta de feedback, o isolamento, a auséncia de con-
tato com professor, mediador, outros alunos, setores administrativos, a
caréncia de suporte e até mesmo o excesso de estimulos, contetidos ou
de materiais podem acabar com a seguranca psicoldgica, prejudicando
o aprendizado. Quando ha a sensacdo de incerteza, de inseguranca,
de cobranca excessiva ou de falta de controle prolongada, isso leva
ao estresse e reduz a capacidade de prestar atengdo, de ser criativo,
de planejar, de raciocinar. O corpo inunda-se de cortisol, hormdnio
do estresse, e diminui a atuagdo do cortex pré-frontal, area do cérebro
responsavel pela aten¢do, concentragdo, raciocinio, o que dificulta a
clareza de ideias, a criatividade e a tomada de decisdo. O estresse faz
com que o individuo tenha uma constante sensagdo de urgéncia, de
estar correndo perigo e isso bloqueia o pensar, o criar, o imaginar, o
aprender. A pressdo demasiada sobre os alunos, o excesso de leituras
e materiais, a sensacao de estar sozinho online sem ajuda, pode gerar
altos indices de estresse e ser, de fato, contraproducente.

Ja quando as pessoas estdo confiantes e sentem-se seguras, aumen-
tam-se os niveis de ocitocina no cérebro e elas se colocam mais facil-
mente no lugar do outro, tornam-se mais empaticas, mais dispostas a
ajudar, a pedir ajuda se necessario, a se submeter a sacrificios, a estudar
e a aprender.

Num ambiente com seguranca psicologica deve-se ter liberdade para
errar, algo fundamental para o processo de aprendizagem. Como diz
Dahaene (2020, p. 242): “erros ndo sdo a marca de alunos ruins”, pelo
contrario, cometé-los faz parte do aprendizado, pois o cérebro precisa
se ajustar aos “modelos mentais, quando descobre uma discrepancia

entre o que imaginou e a realidade”.

235



Aceite e corrija os erros. Para atualizar seus modelos mentais,
nossas areas cerebrais devem trocar mensagens de erro. O erro €,
portanto, uma condi¢do fundamental do aprendizado. Nao vamos
punir erros, mas corrigi-los rapidamente, dando a crianca [ou adulto]
um detalhado mas livre de estresse, feedback. [...] A quahdade do
feedback que professores proporcionam aos seus alunos ¢ a mais
eficaz alavanca para o progresso académico. (Dahaene, 2020, p. 242)

Entdo, de modo geral, um dos grandes desafios da Educagdo a
Distancia € proporcionar condig¢des para a criacdo desse ambiente com
seguranca psicologica, com proximidade, senso de pertenga, regras
claras, colaboracdo e carga adequada de contetido, no qual o aluno
encontre estimulo para aprender, permissdo para errar e se desenvolver,

conseguindo enxergar o seu proprio progresso e ter uma rede de apoio.
O Ambiente Interno e Externo na Aprendizagem

Tanto o bem-estar fisico quanto o mental sdo fundamentais para a
aprendizagem e, caso nao acontegam, desviam nossa atengao e atrapa-
lham o aprendizado: sdo potentes distratores internos. Esta pesquisa, na
qual se apresenta parte dos resultados coletados na tese de doutoramento
sobre gestao da atencao na EAD, evidencia que muitos alunos, durante
a pandemia, enfrentaram obstaculos em relagao ao bem-estar fisico e
mental, como ansiedade, estresse, cansago ou falta de motivacao.

O estudo incluiu um levantamento quanti-qualitativo, realizado no
ano de 2020, que investigou comportamentos e percepgdes de 2007
estudantes do ciclo basico de graduagdo a distancia da Universidade
Virtual do Estado de Sao Paulo (Univesp), envolvendo uma revisao
bibliografica narrativa, a pesquisa de campo quantitativa on-line res-

pondida por estudantes da Univesp, observacdes realizadas a partir
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da experiéncia da autora como mediadora de aprendizagem, além de
didlogos e entrevistas com professores, mediadores, funcionarios e estu-
dantes, a fim de compreender as estratégias que promovem a atengao,
a seguranca psicologica e o engajamento dos estudantes em ambientes
virtuais de aprendizagem.

A caracteriza¢do da amostra foi composta de 55,8% do sexo feminino
e 44,2%, do masculino. Quanto a faixa etéria, a grande maioria (75,5%)
se situa na variavel entre 24 e 45 anos, outros 16,69% entre 46 € 58 anos,
1,44% acima de 58 anos e apenas 9,37% entre os 17 e 23 anos — faixa
mais comum entre os ingressantes das universidade publicas na moda-
lidade presencial. Nota-se que os alunos ingressantes da Univesp tém
idade superior em relagdo as outras universidades publicas paulistas.

Conforme podemos verificar no grafico 1, entre os respondentes:

91,29% ja se sentiram com ansiedade e sensagdo de
incapacidade em dar conta de tudo, sendo 24,27% com
pouca frequéncia e 67,02% com frequen(:la mediana ou
superior — o que indica um niimero bastante significativo e
preocupante para a aprendizagem.

83,31% dos alunos disseram apresentar falta de motivagao
ou interesse pelo assunto da aula, sendo 44,49% com pouca
frequéncia e 38,82% com frequéncia mediana ou superior.

93,62% afirmaram sentir cansacgo fisico ou mental por outras
atividades além do curso, sendo 22,52% com pouca frequ-
éncia e 71,10% com mediana ou superior (apenas 6,38%
nunca sentiram cansaco por outras atividades), um niimero
estarrecedor.

73,14% afirmaram ter a sensagdo de se sentirem sozinhos
nos estudos, sem apoio, sendo 34,83% com pouca frequéncia
e 38,31% com frequéncia mediana ou superior. No entanto,
cabe ressaltar que 26,56% nunca se sentiram dessa forma.
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Esses nimeros evidenciam a falta de uma rede de apoio e de segu-

ranga psicoldgica para os alunos no periodo de estudo.

Grafico 1

Frequéncia de dificuldades: bem-estar fisico e seguran¢a psicologica
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Elaborado pelos autores.

Observam-se ainda outros pontos que podem comprometer a segu-
ranga psicoldgica, como a falta de base no ensino nos anos anteriores
ou a inadequagdo dos contetidos ao nivel de conhecimento do aluno,
que faz com que eles tenham a sensacdo de incapacidade, a dificuldade
de organizacdo do tempo (que os estressa) e a falta de um ambiente
tranquilo para estudar (que sobrecarrega o sistema atencional).

Conforme grafico 2, entre os alunos:

77,08% afirmaram ter tido dificuldades no estudo por falta
de base no ensino nos anos anteriores, sendo 32,29% com
pouca frequéncia, 44,79% com mediana ou superior e 22,92%
que nunca sofreram com esse problema.

88,98% apresentaram essa dificuldade para organizar o
tempo nos estudos, sendo 28,95% com pouca frequéncia e
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Grafico 2

um numero bastante significativo de 60,03% com frequéncia
mediana ou superior, sendo que 11,01% declararam nunca
ter tido essa dificuldade.

72,88% apontaram falta de um ambiente tranquilo para
estudar, sendo 32,88% com pouca frequéncia, 42,11% com
frequéncia mediana ou superior e 25,01% declararam nunca
ter tido esse problema.

Dificuldades que interferem na seguranga psicologica
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Elaborado pelos autores.

Vale lembrar que o excesso de distratores do ambiente, que desvia a

atengdo dos estudantes também podem interferir na seguranca psicologica

e dificultar a concentragao nos estudos on-line. Nesse sentido, os alunos

foram questionados sobre os motivos e a frequéncia que costumam ser

interrompidos durante o estudo on-/ine, fatores que desviam sua atengao

das aulas e atividades (Grafico 3):
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Grafico 3
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87,69% disseram ser interrompidos por barulhos no ambiente
durante o estudo (sendo 38,17% com pouca frequéncia e
49,52% com frequéncia mediana ou superior);

65,52% sdo interrompidos por /igagoes telefonicas (sendo
48,68% com pouca e 16,84% com mediana ou superior
frequéncia);

81,16% costumam ser interrompidos por mensagens no
celular (sendo 40,61% com pouca frequéncia e 40,55%
mediana ou superior); e

86,4% sao interrompidos por familiares ou amigos presen-
cialmente (sendo 31,94% com pouca frequéncia e 54,46%
com mediana ou superior).
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Como podemos observar, a interrup¢ao por esses varios distratores

externos se mostra média ou altamente frequente para pelo menos

40% dos alunos, ou seja, definitivamente um alto grau de interrupgao

e impedimentos no ambiente fisico, que atrapalham a atengdo destes.
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No que se refere a dificuldade de prestar atencdo por conta do

ambiente e
que os alun

atencional.

Grafico 4

xterno e interno (bem-estar fisico e mental), percebemos
os tém consciéncia do quanto isso interfere no seu processo

Conforme Grafico 4, observa-se que:

93,57% dos alunos tém dificuldades para prestar atengao
com o ambiente conturbado ao seu redor (sendo 19,39%
pouca dificuldade, 28,10% mediana e 45,54% muita difi-
culdade). Cabe enfatizar o percentual de 45,54% dos alunos
que declararam ter muita dificuldade para manter a atengdo
em ambientes conturbados, o que ¢ um nimero bastante
significativo.

86,90% dos alunos tém dificuldades para prestar atengao
quando t&€m muita coisa para fazer depois da aula (sendo
28,10% pouca dificuldade, 32,29% mediana e 26,51% muita
dificuldade), o que gera ansiedade e obstaculos para focar
nos estudos. Isso evidencia a importancia da seguranca
psicoldgica para a manutencao da atencao.

Dificuldade de atengdo por conta do ambiente (externo e interno)

50%

38%

25%

13%

Elaborado pe

46%

M N3o apresento dificuldade
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los autores.
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Assim como os distratores externos — ligagdes telefonicas, mensa-
gens no celular, pessoas presencialmente e barulhos — interferem de
forma aguda, atrapalhando focar nas atividades on-/ine, percebemos
que a ansiedade, a sensa¢do de incapacidade, de soliddo, de ndo ter base
suficiente, além da falta de motivacao, o cansaco fisico, a dificuldade
para organizar o tempo e de ter um ambiente tranquilo para estudar tém
um forte impacto na segurancga psicologica dos alunos, comprometem
fortemente a capacidade atencional e, em decorréncia, a aprendizagem.
Vale citar que o ano de 2020, em que se realizou a pesquisa, foi atipico,
apandemia de Covid-19 elevou os niveis de estresse e cansago por conta

das drasticas mudangas na rotina e do isolamento social.
A Interacio na Promocio da Seguranca Psicologica

Quando falamos em Educacdo a Distancia, o desafio de pensar em
um ambiente de segurancga psicoldgica e de aprendizagem ativa ¢ ainda
maior. Isso porque temos, em grande parte, uma tradi¢do conteudista
pautada mais pela ideia da “transferéncia” do conhecimento, em métodos
de avaliagdo ainda calcados em decorar, em grandes volumes de contetidos
que muitas vezes ndo sao absorvidos pelos alunos por falta de suporte
para sanar duvidas e pela dificuldade de interagdo entre os agentes do
processo ensino-aprendizagem (alunos-alunos, alunos-professores, alu-
nos-mediadores, designer instrucional-professor, entre outros). Ha ainda
falta de preocupag@o em conhecer o aluno previamente — até porque
em grande parte dos cursos eles sdo muitos — e, assim, fica mais dificil
saber suas necessidades, instigar suas curiosidades, incitd-los a pensar
criticamente, debater e fazer com que integrem os novos conhecimentos

de forma mais ativa ao seu repertério e a sua realidade.
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O distanciamento na Educagdo a Distancia ainda se faz bastante
presente, como dito, dada a grande quantidade de alunos, aos seus
repertdrios distintos, a ndo terem uma proximidade e integracdo fisica
(e, muitas vezes nem virtual), podendo gerar um descompasso entre
as expectativas de ensino do professor/instituicdo e o que realmente
¢ apropriado de forma significativa pelo aluno. Essa distancia entre
aluno e professor ¢ denominada por Moore (2002, p. 2) como “distancia

transacional”.

A separacao entre alunos e professores afeta profundamente tanto o
ensino quanto a aprendizagem. Com a separacdo surge um espago
psicologico e comunicacional a ser transposto, um espago de poten-
ciais mal-entendidos entre as intervengoes do instrutor e as do aluno.
Este espaco psicoldgico e comunicacional ¢ a distancia transacional.
Espagos psicologicos e comunicacionais entre um aluno qualquer
e seu instrutor nunca sdo exatamente os mesmos. [...] mesmo na
educagdo presencial, existe alguma distancia transacional.

Diminuir a distancia transacional, aproximando aluno e professor ou
mediador, contribui para que, compreendendo melhor o aluno, aumente-se
a possibilidade de incita-lo a um processamento ativo das informagdes
no cérebro. Além disso, como seres sociais que somos, a interagao faz-se
necessaria para o nosso conforto psicolégico. Eagleman (2017, p. 157)

faz uma pergunta interessante:

Do que seu cérebro precisa para ter um funcionamento normal?
Além dos nutrientes dos alimentos que vocé consome, além do
oxigénio que respira, além da agua que bebe, hd mais uma coisa
igualmente importante. A fungcao normal do cérebro depende da teia
social a sua volta. Nossos neuronios precisam dos neurénios dos
outros para prosperar.
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A'interagdo e a participacdo sao fundamentais tanto para proporcionar

o processamento ativo de informagdes no cérebro do estudante e “liber-

ta-lo” da passividade que faz com que a aprendizagem ndo aconteca de

forma apropriada quanto para criar lagos entre os envolvidos no processo

e uma rede de apoio fundamental para a seguranga psicologica dos alunos.

Portanto, estimular a interacao, sincrona ou assincrona, entre aluno

e aluno; aluno e professor; aluno e mediador; e entre outros agentes da

comunidade de aprendizagem ¢ fundamental, especialmente em seis

principais sentidos:

1.

A interagdo proporciona um estado de ativa¢do mental e
atengdo propicio para a aprendizagem. Nesta dire¢do, em
aulas assincronas, podemos pensar em interrupgdes no meio
de videoaulas, por exemplo, aparecendo na tela uma pergunta
que retome algo do contetido citado anteriormente, para
que os alunos tenham que responder e se mantenham ativos
mentalmente. Em momentos sincronos de aprendizagem,
perguntas que gerem reflexdo, participagao ou apresentagoes
com informacdes gerais do que foi apresentado também
funcionam bem, debates e confrontagao de ideias, resolugao
de problemas em grupos;

A interagdo impulsiona a integragdo social, o senso de
pertencimento e a formagdo de uma rede de apoio. Uma das
grandes barreiras da educacdo a distancia ¢ que muitos
alunos se sentem sozinhos, desamparados no processo
de aprendizagem, o que leva, inclusive, a evasao escolar.
O senso de pertencimento, o sentir-se acolhido da a liberdade
necessaria para que eles apresentem suas dividas sem receio,
verifiquem o entendimento e avancem em conhecimento.
Na Univesp, reduziu-se drasticamente a evasao dos alunos
com o aumento do numero de mediadores de aprendizado
(1a chamados facilitadores) e com a interagao mais proxima
com os alunos. Atividades que promovem a relagdo entre
os alunos, que possibilitem conhecer uns aos outros, que
estimulem trocas de experiéncias e materiais, trabalhos em
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3.

4.

grupo, entre outros sdo extremamente validas para estreitar
os lagos na aprendizagem a distancia. Enfatiza-se ainda, que
os mediadores de aprendizagem e/ou professores devem
estabelecer uma relagdo proxima e humana com os estudantes,
dando boas-vindas, apresentando-se informalmente, contando
casos e coisas pessoais, respondendo questionamentos,

chamando-os pelo nome e estimulando as relagdes entre a
turma. E fundamental que se mostrem presentes, acessiveis
e disponiveis para esclarecer duvidas, discutir assuntos ou
acolher as necessidades dos alunos, formando uma rede
de apoio. Além disso, atividades de integra¢do que ndo se
atenham aos conteudos mas transbordem e permitam que
eles falem de si, de suas experiéncias, de seus gostos, assim
como as que envolvam humor, jogos e brincadeiras sdao
6timas maneiras de estimular a seguranga psicologica. Expor
as proprias vulnerabilidades, rir de si mesmo ou storytelling
sdo formas de se aproximar do outro e isso ajuda a criar
lagos mais solidos.

A interagdo gera integra¢do do conteudo novo com os
conhecimentos anteriores do aluno. Relacionar o contetido
novo com as vivéncias dos estudantes e com seu conheci-
mento prévio ¢ fundamental para fixa-lo na memoria. Para
isso, a interagcdo nos foruns, chats ou videoconferéncias
promovem oportunidades de relatarem suas experiéncias
e aportes a respeito de um determinado assunto. Interagir
possibilita que o contetido novo seja mixado com o antigo.
“Se o processo de elaboragdo foi complexo, criando muitos
vinculos com as informagdes existentes, havera uma rede
de interconexdes mais extensa, que podera ser acessada em
multiplos pontos, tornando o acesso mais facil” (Cosenza &
Guerra, 2011, p. 72).

A intera¢do permite sanar duvida, ter feedbacks sobre sua
evolugdo fazendo com que o aluno avance mais facilmente
nas etapas do conhecimento. Interagir ajuda na criagdo de
um clima seguro e cria condi¢des para que o aluno se sinta
confiante para apresentar suas duvidas, para aprender com
as dos outros, para se expor. Em ambiente virtual, muitas
vezes os alunos tém vergonha de expor suas ideias e “deixar
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registrado” no forum, de falar besteira e ser criticado ou ainda
de dar uma opinido equivocada e isso ficar gravado nas aulas
sincronas, podendo ser compartilhado nas redes sociais.
Nesse sentido, enfrentamos o desafio de criar ambientes
com seguranca psicologica, em que o erro seja visto como
parte do processo, em que a participacdo seja estimulada
e o medo superado. As interagcdes também proporcionam
depoimentos como esse: “eu nem estava com duvidas, mas
quando acessei o forum compreendi muito melhor o contetdo
a partir da questdo de um colega que me fez refletir por um
outro ponto de vista”.

5. A interacdo estimula a elabora¢do mental sobre do con-
teudo requerida pelos atos comunicacionais, o que acaba
repercutindo em uma maior apropriagdo deste. Quando o
aluno vai falar com suas palavras, escrever, gravar um audio
ou video sobre um assunto para interagir, ele ¢ obrigado a
elaborar mentalmente esse contetido e isso ajuda a conso-
lida-lo na memoria.

6. Ainteragdo possibilita a expressdo de nossa opinido, ativando
o circuito de recompensa do cérebro para o prazer, o
que promove o vinculo e relaciona a aprendizagem com
algo prazeroso, agradavel. De acordo com a neurocientista
Tali Sharot (2017, pp. 13-14), “a oportunidade de transmitir
seu conhecimento para os outros tem recompensas intimas”:

Uma varredura do cérebro mostrou que quando as pessoas
tém oportunidade de comunicar suas pérolas de sabedoria
aos outros, o centro de recompensa ¢ ativado com forga.
Vivemos uma exploséo de prazer quando partilhamos nos-
s0s pensamentos € isso nos impele & comunicagdo. E uma
caracteristica sofisticada do nosso cérebro, porque garante
que o conhecimento, a experiéncia e as ideias ndo fiquem
sepultados na pessoa que os teve e que, como sociedade, nos
beneficiemos dos frutos de muito intelectos.

E ter prazer durante o aprendizado ¢ fundamental para querer apren-

der mais, ter iniciativa em buscar novas informagoes.
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Para Miller (2014, p. 216), ¢ importante alternar momentos de
apresentacdo de conteido com outros de participacdao dos estudantes.
“A alternancia entre apresentacdo do professor e participagcdes dos
estudantes mantém o aluno ativo e engajado — condi¢des necessarias
para o aprendizado”.

Na Educagdo a Distancia, o férum ¢ uma das ferramentas que
pode possibilitar participagcdo mais ativa do aluno e potencializar a
atengdo — desde que bem estruturado e mediado —, relacionando o
novo conhecimento com o anterior, a solu¢ao de dividas, o debate de
ideias, conceitos e teorias... Enfim, agdes que possam vincular o novo
contetudo aos interesses e vivéncias dos alunos. Outro ponto crucial é
que, no forum, é possivel desperta-los para olhar o mesmo contetido
sob diferentes aspectos e por canais diferentes como textos, imagens,
videos, fluxogramas, sempre estimulando-os a dar opinides. E, assim,
apropriando-se do conhecimento de forma mais aprofundada e genu-
ina, e ndo reproduzindo somente, eles podem aplica-lo em diferentes
contextos, relacionando-o com outros conhecimentos e, especialmente,
traduzindo-se em aprendizado para seu cotidiano. Porém ¢ importante
ressaltar que s6 o forum em si ndo propicia essa interacdo, a mediagao
se faz extremamente necessaria.

Além dos foruns, os momentos sincronos — sejam por chat, lives
ou videoconferéncias — podem ser bastante relevantes para estimular
debates, para tirar davidas, apresentar os destaques do conteudo da
semana e criar um senso de pertencimento e comunidade, fundamen-
tais para a aprendizagem. Ter momentos sincronos regulares e com

tematicas especificas pode ser também uma forma de potencializar a
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aprendizagem a distancia, pela “proximidade” temporal (embora ndo
fisica) que esses encontros propiciam.

Em suma, interagir ¢ fundamental na Educacdo a Distancia, por isso
¢ imprescindivel pensar em formas de potencializar a criagdo de redes
de interagdo ou espacgos que permitam questionar e argumentar favo-
recendo a ressignificacdo dos conteudos, seja via grupos de whatsapp,
em redes sociais, foruns, chats, lives, entre outros. A comunicacao €
crucial para garantir a qualidade do ensino, motivar o aluno a prosse-
guir em seus estudos, oferecer a ele, formas de solucionar problemas,
tirar davidas e proporcionar seguranga psicologica. No entanto, como
veremos a seguir, ainda temos muito a evoluir em termos de interacao

nos ambientes virtuais de aprendizagem.
Dificuldades de Interacdo no Ensino On-Line

No presente estudo, fica evidente que falta de interagdo dos alunos
com o professor e entre eles mesmos ainda ¢ um desafio no ensino
a distancia: 80,97% dos alunos declararam apresentar dificuldades
de interagdo com o professor, sendo 29,55% com pouca frequéncia
e 51,42% com frequéncia mediana ou superior, um niimero bastante
significativo (Grafico 5).

Os dados da pesquisa também evidenciam a falta de interagdo com
os colegas de turma: 80,87% dos estudantes encontram essa dificuldade,
sendo 28,05% com pouca frequéncia e 52,82% com frequéncia mediana
ou superior. Percebe-se, portanto, que a interacdo ainda ¢ algo para ser
refletido e desenvolvido na educagdo a distancia para potencializar a
aprendizagem. Importante frisar que os respondentes da pesquisa sdo

alunos do primeiro ano — e ndo sabemos como seria essa resposta se
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envolvéssemos os de outros anos. Além disso, num periodo de isola-
mento social gerado pela pandemia Covid, em que eles ndo tiveram
encontros presenciais nos polos — que teriam eventualmente em um

ano tipico — pode ter dificultado a interagao.

Grafico 5
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Elaborado pelos autores.

Entre os respondentes, 66,12% deles disseram ter visto dificuldades
do professor para dar aulas on-line, sendo 41,01% com pouca frequén-
cia e 25,11% com frequéncia mediana ou superior, evidenciando que
ainda temos a falta de familiaridade dos docentes com as tecnologias,
de vivéncias, praticas pedagdgicas e estratégias para o ensino on-line €
o desconhecimento de como despertar a atengdo e o interesse dos alunos
na educacao a distancia. Tais dados apontam a necessidade de propor-
cionar treinamentos aos professores sobre a linguagem digital, rodas

de discussdo sobre metodologias de aprendizagem e suas tecnologias,
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além de incentivar debates, experimentacdo, trocas de experiéncias e

reflexdes sobre sua atuagdo na educagao a distancia.
Consideracoes Finais

Precisamos falar sobre a “segurancga psicoldgica” do estudante na
Educagdo a Distancia (EAD). Nesses tempos obscuros de pandemia de
Covid-19, de transformacodes de rotinas, de ansiedade, de estresse, de
sensagdo de incapacidade, € mesmo no pds-pandemia com o alastra-
mento da educagdo via tecnologia digital, faz-se necessaria a discussao
dessa tematica para o desenvolvimento de estratégias que possibilitem
ao aluno sentir-se social e psicologicamente seguro e integrado nos
ambientes virtuais de aprendizagem com o objetivo de que aprendam
com mais eficiéncia e sem tantas angustias.

Nao resta davida de que a seguranga psicoldgica ¢ um fator fun-
damental para o aprendizado, para melhor gestdo da atencdo e para a
absorcdo de informagdes de forma mais efetiva. No entanto, propor-
ciona-la na educacgao a distancia, desenvolver um ambiente virtual de
aprendizagem com trocas, lacos e interagdo entre alunos, mediadores
e professores, em que os estudantes se sintam livres para se expressar,
debater e aprender ainda ¢ um desafio.

A'interagdo e a participa¢do tém um papel importante na construgao
de ambientes com seguranga psicoldgica, além de ajudarem na conexao
do conhecimento novo com o conhecimento consolidado, na repeti¢cdo
dos contetdos de diferentes formas para ser mais adequadamente apro-
priado, no despertar da curiosidade e do interesse. Mas, como vimos,
ainda temos um longo caminho pela frente em busca dessa transfor-

macado: a ampla maioria dos alunos tem dificuldades de interacdo com
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o professor (80,97%) e com os colegas (80,87%), sendo que mais de
50% deles enfrentam tal problema com frequéncia mediana, alta ou
sempre. Ou seja, um nimero bastante significativo e que nos alarma
para a necessidade de promocao de interagdo de forma mais elaborada
e processual nos ambientes virtuais de aprendizagem.

Portanto, ao se pensar no design instrucional de materiais, cursos e
disciplinas deve-se atentar para a inclusdo de ferramentas que tornem
os ambientes virtuais mais interativos como: foruns bem conectados
com o conteudo das aulas, trazendo perguntas instigantes e inteligentes,
com imagens e videos que chamem a aten¢ao; solicitagcdes aos alunos
para que contem suas vivéncias sobre o assunto, seus hobbies, anseios,
desejos, pontos de vista, sobre o que querem aprender; grupos de discus-
sdo e artisticos; intervencdes de humor; mecanismos tecnoldgicos que
estimulem a interacdo; novas ferramentas; notificacdo de recebimento
de mensagens no forum, tendo as mais recentes no topo; mecanismos
de busca, entre outros.

Vale ressaltar também a importancia dos momentos sincronos como
debates, tira-duvidas, lives teméticas, grupos virtuais de estudo media-
dos e até mesmo encontros presenciais que promovam a aproximagao e
possam transferi-la para o digital, grupos em redes sociais, entre outros.
O importante ¢ estimular a interagdo entre os atores do processo de
aprendizagem sobre o contetido e para além dele.

E isso ndo ¢ tudo! H4 a necessidade de um posicionamento ativo do
professor, do designer instrucional e do programador na criagao de canais
de interagdo efetivos, que precisam ser implementados para servir como
suporte a aprendizagem. Se no presencial, a interacdo ocorre de forma

mais espontanea, fluida e sem necessitar de um esfor¢o por conta da
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presenca, no ensino a distancia, € preciso instigar de forma mais veemente
e continua, estabelecendo processos, canais e estratégias para que iSso
aconteca. E necessario planejar canais e momentos de interagdo, assim
como se faz o planejamento de uma disciplina. E preciso instigar um
posicionamento ativo dos alunos — o que nem sempre ¢ facil —, inserindo
perguntas estratégicas no inicio de uma aula, envolvendo os alunos na
resolucdo de um problema; solicitando um mapa visual com imagens
e palavras-chaves dos conceitos apresentados até aquele momento;
desenvolvendo um forum teméatico que estimule a curiosidade do aluno
e o convide a participar ou desafiando-o com um projeto.
Coloquemos o assunto em pauta! A interagao pode gerar a rede que

suporta a seguranga psicoldgica e favorece a aprendizagem.

Referéncias

Clark, T. R. (2020). The 4 Stages of Psychological Safety: Defining
the Path to Inclusion and Innovation. Leader Factor. https://www.
leaderfactor.com/4-stages-of-psychological-safety

Cosenza, R., & Guerra, L. (2011). Neurociéncia e Educagdo: como o
cérebro aprende. Artmed.

Dahaene, S. (2020). How we learn: why brains learn better than any
machine... for now. Viking.

Eagleman, D. (2017). Cérebro: uma biografia. Rocco.

252



Edmondson, A. (2020) 4 organiza¢do sem medo: criando seguranca
psicologica no loca de trabalho para aprendizado, inovagdo e
crescimento. Alta Books.

Edmondson, A., & Lei, Z. (2014). Psychological Safety: The History,
Renaissance, and Future of an Interpersonal Construct []. Annual
Review of Organizational Psychology and Organizational Behavior,
1(1),23-43. https://www.annualreviews.org/doi/10.1146/annurev-
orgpsych-031413-091305

Miller, M. (2014). Minds online: Teaching effectively with technology.
Harvard University Press.

Sharot, T. (2018). A mente influente. Rocco.

Zak, P. (2017) The Trust Factor. Amacom.

Zak, P. (2012). A molécula da moralidade. Elsevier.

253



PISTAS SOBRE NARRATIVAS PRODUZIDAS
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pioneira na explora¢ao dos modos de vida digitais quanto a exploracao,
a experimentagdo e ao consumo destes (Feixe, 2018). E a existéncia
de um contingente expressivo de 20 milhdes de internautas entre o
15 e 19 anos, dados informados na pesquisa TIC Kids Online Brasil
divulgados em junho de 2020 pelo Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacao (Cetic.br), vinculado ao
Comité Gestor da Internet no Brasil (Cgi.br), reforcam a importancia em
compreender com maior profundidade quais caminhos novos os jovens
estdo trilhando na produgdo de textos em meio eletronico.

A vista disso, este artigo trata da capilaridade pela qual a comuni-
cacdo tem se embrenhado no interior da cultura digital contemporanea,
por meio da cultura fa em comunidades on-line sob a luz da Ecologia
dos Meios (Postman, 1994, 2000),(Scolari, 2015),(Strate et al., 2019),
(Barichello, 2013) por se tratar de uma linha de investigacdo que além de
considerar as midias como ambientes culturais imersivos, ajusta o foco
analitico dos efeitos das midias para as linguagens que as constituem.

E nesse sentido, os conceitos de linguagens hibridas (Santaella, 2013),
multiletramento (Rojo, 2012), narrativa transmidia (Jenkins, 2009),inter-
textualidade transmidia Kinder (1999) alinham-se a corrente episte-
moldgica escolhida quanto servem de pistas explicativas a possivel
ocorréncia de uma experiéncia de agao transmidia acionadas pelos jovens.
A abordagem Netnografica (Kozinets, 2014) (Hine, 2000) foi tomada
como via de acesso ao territorio escolhido para andlise, haja vista que
esta pode ser empregada como ferramenta metodologica para estudar
comunidades virtuais, além de propiciar a imersdo ao campo empirico

a ser investigado, neste caso,a plataforma Wattpad de leitura e escrita
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on-line no idioma portugués, sendo possivel conhecer seu historico,
métricas de acesso, meios de interagdo e especificidades.

A organizacdo do trabalho se dara portanto em se¢des que exibem
a base teorica adotada, seguida de breve apresentacdo do campo em
analise e consideragdes finais no exercicio de retomar e refletir sobre
a tematica em foco, a produ¢do de narrativas ficcionais realizadas por

jovens em plataformas digitais.
Pista 1- Ecologia dos Meios enquanto Abordagem Epistemologica

O termo ecossistema origina-se do grego, oikos e refere-se ao
ambiente no qual se vive; e quando aplicada a midia, auxilia na compre-
ensao acerca de como as modifica¢des ocorridas em cada meio/ambiente
no contexto digital, ¢ capaz de impactar as partes que os constituem,
bem como provocar uma interferéncia no conjunto que os organizam.

A Media Ecology ou Ecologia dos Meios, tem como marco, o afo-
rismo “o meio ¢ a mensagem”, do polémico pesquisador canadense
McLuhan (2007, 1972), todavia, foi o pesquisador norte-amenricano
Neil Postman que oficialmente esclarece e o apresenta ao publico no
ano de 1968 em uma conferéncia em Nova York, definindo-a na ocasiao
como “o estudo dos meios como ambientes” (1970, p. 161), instuciona-
lizando assim, a Media Ecology como campo especifico. Passados trés
anos desse evento, funda o primeiro programa de estudos na éarea, na
New York University. Posteriormente, em 1998, ex- alunos de Postman
fundam a Media Ecology Association (MEA), cujos postulados centrais
permanecem voltados aos estudos sobre as transformacdes dos meios

de comunicagdo no atual ecossistema digital (Scolari, 2009, 2013).
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Tais postulados da Media Ecology podem ser resumidos em duas
ideias centrais: a) os meios sdo espécies que vivem em um ecossistema
e estabelecem relagdes entre si e com o0s sujeitos que nele interagem;b)
os meios de comunicagdo constituem um entorno (o medium como
ambiéncia) que modifica a realidade, transforma a nossa percepgao e
cognicdo (Scolari, 2015). Desse modo, ¢ possivel compreender que
um meio ndo atua somente como mediador técnico entre sujeito € o
mundo, pois cria, por meio de logicas e codigos especificos —atualmente,
algoritmos - outras tantas maneiras do sujeito se relacionar com e no
mundo. Essa por sua vez, pode ser interpretada como processo que tem
sido denominado de midiatizacao (Barrichello, 2017), fruto de inlimeras
mediacdes geradas pelas tecnologias da comunicagao e informagao.

Em que pese esse processo de mediatizagdo e seguindo a pista da
abordagem teodrica da Ecologia dos Meios, os meios de comunicacio
constituem um entorno socio-técnico e cultural, relacionando-se entre
si como um ecossistema (Postman, 2000). Na sociedade hordiena, a
introdug@o de novas espécies no ecossistema midiatico, tem ocorrido
principalmente por meio das plataformas de redes sociais na Internet
(nesse trabalho representada pela plataforma Wattpad como rede social
de leitores e escritores on-line), em que se estruturam e/ou s3o mantidas
por seus usudrios, as interacdes que estabelecem entre si e representa-
¢oOes identitarias.

Ampliando a discuss@o a que os estudos sob esta vertente episte-
moldgica permitem alcangar, Reno6 (2014, 2018), ressalta que com a
evolucdo da rede web 2.0, nota-se que a ecologia dos meios promove
o conhecimento do momento em que nos encontramos COmMo Seres

humanos em relagdo constante com dispositivos, sendo possivel a troca
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de informagdes entre individuos conectados pela mesma interface em
que a linguagem se mescla em forma de contetidos hipercomunicacio-
nais. Tal fendmeno, ja se fazia perceptivel quando Ren¢ et al. (2012)
sinalizavam que a principal caracteristica das redes sociais estd em sua
capacidade ilimitada de circulagdo de conteudo, via plataformas que
disponibilizam ferramentas de compartilhamento com outras redes,
difundindo de forma exponencial conteudos baseados em textos, ima-
gem e videos.

A afirmacdo acima ganha tragdo quando Scolari (2015), nos leva
a observar que a ecologia dos meios ao seu modo, € uma teoria com
carater transmidia, pois, para todos os efeitos sua reflexdo inicia com
a linguagem, perpassando pela transcri¢do da oralidade a escrita, che-
gando aos dias atuais movida pelo digital e delineando cenérios futuros.

De maneira complementar Strate et al. (2019) destacam a potenciali-
dade que os estudos acerca dos ambientes digitais abordados pela 6tica
da ecologia dos meios possuem, pois, considerando que ‘o meio ¢ a
mensagem’ cada tecnologia termina por compor um campo de significa-
dos a0 mesmo tempo em que também cria um novo “ambiente” (mental,
moral e material). Contudo, como lembram os autores “¢ a situacao
social que demanda um ambiente para a sua ocorréncia” (Strate et al.,
2019, p. 38). Portanto, na ordem da interagdo digital, ocorre um uso
interessado das diferentes estruturas da web, conforme demandas e
propositos estabelecidos, e a partir desse uso direcionado, o usuario
torna-se conteudo, e o0 meio torna-se mensagem, sentido e significado.
E sobre esse recorte que reforcamos a importancia em dedicar estudos
acerca de plataformas on-line voltadas a divulgacdo, leitura e escrita

de narrativas ficcionais realizadas por jovens brasileiros.
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Nesse ponto, identificamos a plataforma Wattpad como um desses
espagos de troca entre os jovens em que as narrativas ali disponiveis
sdo o elo que os une ao passo que promove a producdo e dispersao de
conhecimentos técnicos, estéticos, visuais, argumentativos tipicos de

relagdes interpessoais e de comunica¢do de massa.

Pista 2 - Linguagens Hibridas: elementos caracteristicos e relacio

com a cultura de fas.

Com a reconfiguracdo do ecossistema midiatico, trazida pela era
digital, ¢ possivel observar a ocorréncia de interferéncias nas logicas
pelas quais as organizagdes, inclusive as midiaticas (radio, TV, cinema,
livro, jornal) nas formas de se comunicarem, se constituem e se legiti-
mam perante a sociedade (Barrichello, 2017).Assim, no atual ambiente
mididtico em que todos estamos imersos, ¢ esperado das organizagdes
midiaticas que elas participem do didlogo e se apropriem das potencia-
lidades dos diferentes meios tecnologicos, desencadeando o que tem
sido reconhecida como cultura da convergéncia (Jenkins, 2009) em
toda a sua plenitude.

Santaella (2001) estabelece o que chama de ‘cartograma das lingua-
gens hibridas’ demarcando os principais cruzamentos entre as matrizes
que se processam nos sistemas de signos mais conhecidos. Desta feita,
apresenta-os em graus de modalidade (linguagens sonora, visual e verbal)
e suas submodalidades (linguagens sonoro-verbais/orais; linguagens
sonoro-visuais; linguagens visuais; linguagens visuais-sonoras; lingua-
gens visuais-verbais; linguagens verbais; linguagens verbo-sonoras,

linguagens verbo-visuais; linguagens verbo-visuais-sonoras).
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Porém, como ensina Santaella (2013) ¢ na ordem das linguagens da
hipermidia, que encontramos a base deste tipo de linguagem adequada
ao processo de digitalizagdo das informagdes, compressao dos dados,
permitindo de maneira cada vez menos onerosa, estocar e fazer circular
uma quantidade significativa de conteudos sob diversos formatos como
dudio, video, imagens de forma independente em relagdo ao meio de
veiculagdo e com qualidade na transmissdo. Inaugura-se um novo tipo
de meio ou ambiente de informacdo no qual os atos de ler, escrever,
pensar e sentir passam a ocorrer numa cadéncia simultanea.

Entendemos que € nesse espaco de cena em que as matrizes de lin-
guagens hibridas se entrelagam e que também os jovens escritores de
narrativas ficcionais no ambiente on-line, transitam acessando e frequen-
tando plataformas digitais no ciberespaco, exercitando um tipo peculiar
de comunicacdo e expressdo especificos da cultura fa e que segundo
Jenkins et al. (2014) podem ser identificados como “invasores de textos”.

Outro ponto de igual importancia ressaltado por Jenkins et al. (2014) é
amaterialidade resultante das atividades empregadas pelos fas (producgao
de videos caseiros, fanfics’, fanzines’, fanarts®, organizagdao de comu-
nidades, vendas de souvenires, etc) o que torna a cultura fa um espago
proficuo para estudar as taticas da apropriagao popular e da invasao textual
e por conseguinte, a materializacdo das narrativas ficcionais no digital.

Além disso, ao nosso V¢, é relevante para o exercicio investigativo no

campo da cultura juvenil, considerar que os textos de fas independente

4. Historias ficcionais produzidas por fas.

5. Eumarevista confeccionada por um fa abordando qualquer assunto ligado ao seu
foco de interesse. A palavra ¢ resultante da jung@o da expressdo inglesa fanatic
(f2) e magazine (revista)

6. Produgdes artisticas produzidas por fas. Por exemplo as capas que ilustram as
historias.
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da linguagem em que se veiculam também sao moldados pelas normas
sociais, convengoes estéticas, protocolos interpretativos, recursos tecno-
logicos, pela competéncia técnica da comunidade de fas que pertencem.
Haja vista, que ao longo da experiéncia adquirida resultante de um
certo sentimento de pertencimento e identidade que vao consolidando
no espaco coletivo a que pertencem, de certo modo os impele a desen-
volver uma certa ‘habilidade comunicacional interativa entre os pares’,
em que poderdo ndo s acionar os dispositivos tecnodigitais disponiveis
ou furtados da cultura de massa, mas se valerem destes, terminando por
trazer sua propria cultura construida via material bruto semidtico que
os bens culturais e a midia oferecem.

E relevante observar que os apontamentos acima expostos nos impele
sempre a retomamos a ideia chave envolvendo o bindmio comunica-
¢do- educacdo, haja vista estes desempenharem em nosso tempo, papel
central por agregarem desde o cotidiano da vida associada as praticas
educativas e culturais, até a elaboracao das narrativas, trocas discursivas,
influéncias sobre as sociabilidades — aqui em especial a participagdo
do usudrio jovem (engajamento juvenil) em comunidades digitais de
fas - percorrendo camadas de significados que (des)velam o que vem
ocorrendo no interior da chamada cultura digital.

Gray et al. (2007) resumem as ultimas duas décadas dos estudos
sobre fas em trés geragdes. Na primeira, intitulada de “Fandom’ é
bonito” (“Fandom is beautiful”’), ha uma tentativa de desconstruir a

imagem patoldgica relegada ao fa, substituindo-a por algo positivo. Ir a

7. Comunidade de fas que se organizam presencial ou virtualmente para prestigiar,
trocar materiais e/ou compartilhar produg¢des dos objetos culturais que se
identificam.
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convengoes, colecionar, realizar campanhas e outras atividades passam
a ser vistas como produtivas e criativas. Nesta fase, o fa ¢ tido sempre
como o outro. Na segunda geracdo, a partir da metade dos anos 1990,
surge a evidéncia do fa na grande midia e discute-se sua formagao cul-
tural e hierarquica, intituladas de “Fas no mainstream” (“Fans in the
mainstream’) e “Culturas de fas e hierarquia social” (“Fan cultures and
social hierarchy”). E a terceira, momento em que ha uma mudanga no
processo comunicacional diante de novas tecnologias midiaticas, pas-
sando-se do broadcasting para o narrowcasting, a perspectiva historica
torna- se central e os fas sdo vistos pela industria como consumidores
especializados e dedicados. E nessa seara, que a plataformas de escrita,
leitura e publicagcdo on-line de narrativa digitais, como a Wattpad,

encontra terreno fértil na cultura juvenil contemporanea.

Pista 3 - Narrativa Transmidia, Intextualidade Transmidia e
Multiletramentos: chaves de leitura sobre a Ecologia dos Meios e

pratica de fas na plataforma Wattpad.

Exatamente por considerarmos que as tecnologias atualmente sdo
muito versateis e que o novo sistema de comunicagao digital global tem
se tornado cada vez mais inclusivo, capaz de abranger de todas as formas
e contetdos, compreendemos a importancia em voltar nosso olhar acerca
das narrativas transmidia e o potencial formativo que as mesmas carregam.

Jenkins (2009, p. 384), a trazer ao palco das discussoes este termo,
traduzindo-o como “processo onde os elementos integrais da ficgdo
sdo sistematicamente dispersos através de multiplos canais de distri-
buigdo para criar uma experiéncia unificada e coordenada de entreteni-

mento”, também esclarece que a mesma se estrutura como uma historia
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expandida, dividida em vdrias partes em que sdo distribuidas entre
diversas midias, apropriando-se das mais distintas formas linguisticas
e se espalhando por suportes e dispositivos variados para alcancar o
publico de modos diferentes.

Desse modo, permite que cada midia possa ser utilizada e maximizada
em suas capacidades de veiculacao e especificidades na transmissao de
conteudos a fim de propiciar uma experiéncia de participagdo cognitiva
e interativa por parte do publico a que se destina. A exemplo disso, o
autor traz as séries de TV Lost e Heroes, os filmes Matrix, Senhor dos
Anéis e Avatar, em que tiveram parte da narrativa veiculada de inicio por
uma grande midia, seja TV, seja o cinema e que posteriormente foram

expandidos para outros canais, como podemos observar na figura abaixo.

Figura 1

Circulo cromatico da experiéncia transmidia

e ©

a);
A\

© e

Silva (2015, p. 80)

No entanto, ¢ importante frisar que o termo aplicado ao campo dos

estudos da Comunicagdo, ja aparece em 1991, sendo cunhado pela
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professora Marsha Kinder de Estudos Criticos na Escola de Cinema-
Televisdo da University of Southern California, o publica o livro Playing
with Power in Movies, Television and Video Games: From Muppet
Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles, fruto das observagdes que
realizou despretensiosamente com seu filho quando este apos assistir
a filmes das Tartarugas Ninja, ampliava partes da narrativa que muito
o havia interessava e que a pesquisadora denominou de “intertextua-
lidade transmidia”. Posteriormente em 1999, a autora de livros sobre
tecnologia e sociedade, Brenda Laurell, escreve o artigo Creating Core
in a Post- Convergence World, definindo o conceito de think transme-
dia, instigando a que se abandonasse o padrdo de modelo de criagao
voltados ao uso de tnico meio, no caso o filme e redirecionasse para
criar propriedades secundarias em outras midias, conduzindo assim, a
se pensar em termos “transmidia”.

Scolari (2013) ao tragar um viés mais educativo e menos pragmatico
acerca das narrativas transmidia, esclarece que estas ao transitarem de
uma midia para outra, estdo imbuidas de possibilidades provocadoras
de ampliagdo de repertorio cultural por aqueles que dela se apropriam,
fazem uso de forma individual/coletiva/integradora, como na mesma
medida, evidenciam um fendmeno de cunho historico-cultural e social
dindmico que necessariamente passa pelo emprego de taticas integra-
doras e convergentes na forma de se narrar, recontar historias.

De igual importancia compreendemos que o conceito de “multiletra-
mento” ¢ fundamental aos estudos que correlacionam as areas de comu-
nica¢do —educagdo, em especial aos voltados a producao de linguagens
narrativas no digital. Rojo (2014) se dedica a investiga-lo e esclarece

que em qualquer recorte que possamos fazer deste conceito, seja este
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no sentido de diversidade cultural de produgao e circulagdo dos textos
ou da multiplicidade de linguagem que os constituem, os estudos sdo
unanimes em apontar para a existéncia de caracteristicas importantes,
sendo estas: a) s3o mais interativos e colaborativos; b) transgridem as
relagdes de poder estabelecidas, em especial as relagdes de propriedades
(das maquinas, das ferramentas, das ideias, dos textos [verbais e ndo
verbais]; ¢) sdo hibridos, fronteirigcos, mesticos (de linguagens, modos,
midias e culturais).

Rojo (2014) destaca ainda que um forte elemento estruturante deste
tipo de multiletramento estd em serem interativos em varios niveis,
podendo se dar por meio das interfaces entre maquina e usudrio, dos
instrumentos nos espacos em rede em que os hipertextos estdo disponi-
bilizados, como também das ferramentas nas redes sociais digitais, ou
seja, o multiletramento também ocorre por meio das técnicas de comu-
nicagdo em suas formas de distribuicao e disseminagao da informagao.

Em publicacdo organizada por Burgos e Cunha (2019), sdo apre-
sentadas discussdes que versam sobre interfaces contemporaneas no
ecossistema midiatico no campo da comunicag¢do e jornalismo, entre-
tanto, € possivel constatar nas discussoes e relatos apresentados pelos
pesquisadores, que a recepcao dos conteudos tem migrado cada vez
mais para acgdes integradas a interfaces onipresentes dos dispositivos
moveis ou plataformas (como em nosso caso, a verificar a plataforma
Wattpad), alterando assim a concep¢do de um contetdo passivo que
passa a ser elaborado de maneira ativa e social.

Além disso, um ponto importante destacado € que as formas de lei-

tura e escrita no digital refor¢am a proposi¢ao sobre a importancia em
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se estudar os regimes de interacdo e ndo propriamente da usabilidade
do instrumento tecnologico.

Essa mesma experiéncia social, cremos ser possivel observar na
interseccdo entre os aportes conceituais acima elencados, reforcando
o proposito adotado por esta proposta de pesquisa de jogar luzes sobre
os elementos que estdo compondo os textos hibridos no digital, haja
vista que as narrativas transmidia possui estreita proximidade com a
mudanca de comportamentos dos sujeitos, com a pratica colaborativa
e inventiva de produ¢do de narrativas, que como sublinham Lima e
Versuti (2018, p. 612)

se deve aos comportamentos caracteristicos desses sujeitos no
contexto da cultura digital, isto porque estes ndo aceitam consumir
um produto cultural de forma passiva, tém necessidade de ampliar
o significado do contetdo consumido, bem como de participar da
construgdo do conteudo.

Caracteristicas cada vez mais presentes em textos produzidos pelos
jovens em plataformas de leitura e escrita online e frequentes por meio

das tecnologias da informagao e comunicagao digitais.
4 - Wattpad: territorio em investigacio

Dentre as diversas plataformas colabrativas e de autopublicagao dis-
poniveis na web (Spirit Fanfics, Nyah! Feedbook Widbook) a Wattpad ¢
a que abriga a maior comunidade de leitores e escritores do mundo, cerca
de 54 milhoes, em que qualquer usuario cadastrado pode disponibilizar
material literario de sua autoria sem custos financeiros e intermediagao
de editoras, além de operar como uma grande rede social conectando

leitores em todos os continentes.
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Outros aspectos que consideramos relevantes da Wattpad em rela-
cdo as demais plataformas de autopublicagdo de histdrias, estd em que
seus usuarios podem participar de concurso de escrita literaria sem
fins lucrativos, ter acesso a um catalogo de obras de literatura classica
mundial, publicar historias em diversos géneros textuais (e ndo so
fanfics) como também participar de grupos de leitura, ser assessorado
por uma equipe de curadoria de leitura, receber e dar feedback sobre
trabalhos publicados, sincronizar seu perfil com outras redes sociais
como Facebook, Instagram, Twiter e Pinterest, organizar sua estante
de leitura, além de funcionar como veiculo de publicagap de e-books®
gratuitos de escritores principiantes e vitrine para editores que buscam
novos autores para o mercado editorial tradicional.

Em tempos atuais, possui mais de 90 milhdes de audiéncia por més,
com tempo gasto de 37 minutos/dia e 23 bilhdes de minutos gastos na
plataforma todo més. 90% dos usudrios (leitores/escritores) sdo da geracao
Z ou Millennial e mais de 350.000 historias interativas foram avaliadas
no TAP - aplicativo especifico para criagdo e/ou acesso a historias intera-
tivas a serem hospedadas na plataforma Wattpad, disponivel para versao
Android, no entanto, algumas funcionalidades como visualizar imagens ou
mesmo assistir a videos sdo pagos a um custo médio de US$ 1,49 por item.

Segundo dados disponiveis no site oficial (Wattpad.com), compre-
ende-se como uma ‘empresa global de entretenimento multiplataforma
para historias’, sediada em Toronto, Canada e organizada como uma
‘comunidade virtual de narrativa social’. Atualmente € utilizada por mais

de 200 milhdes de pessoas em 103 idiomas, entre os quais: portugués,

8. Abreviatura de eletronic book
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inglés, francés, italiano, espanhol, turco, theco, polonés, hungaro, eslo-
noveno, ucraniano, sueco, lusoga (lingua tonal falada em Unganda),
noruegués, dinamarqués, holandés, mandarim, turco, japonés, coreano,
cataldo, entre outros. O site Publishers Weekly define a rede como um
YouTube para historias criadas por fas e autores.

J& € considerada uma plataforma internacional, que se popularizou,
principalmente nos Estados Unidos, e, posteriormente, se expandiu para
outras regides do globo terrestre como podemos destacar anteriormente
em relag¢do a quantidade de idiomas em que j& opera. Embora nao tenha
sido desenvolvida exclusivamente para produ¢do e leitura de fanfics,
¢ uma das favoritas para o compartilhamento desde tipo de género
narrativo no Brasil, tanto que ainda surge como uma das principais
plataformas de acesso a histdrias originais por autores conhecidos e
desconhecidos e possui mais de 54 milhdes de usuérios cadastrados
segundo dados divulgados pelo site B9, especializado em dicas culturais
e entretenimento. Apenas em lingua portuguesa, hd mais de 261 mil
historias publicadas com o rotulo #fanfic. No entanto, a lingua inglesa
¢ o idioma predominante.

Conhecida amplamente como uma plataforma de autopublicacao,
abriga tanto historias originais como fanfics como serve como um repo-
sitorio de historias cldssicas da literatura universal e brasileira como
Dom Casmurro de Machado de Assis. O usudrio. (leitor/escritor) tem
disponivel categorias literarias, organizadas em 23 subsec¢des de indicacao
de género, tais como: Aventura, Classicos, A¢ao, Conto, Espiritualidade,
Fanfic, Fantasia, Adolescente, Ficcao Cientifica, Ficcdo Geral, Ficcao
Historica, Humor, Literatura feminina, Lobisomens, Mistério, Nao fic-

¢do, Outros géneros (tematica LGBT), Paranormal, Poesia, Romance,

268



Suspense, Terror e Vampiros, que podem ser acessadas por meio de
busca facilitada pelo sistema de tags -etiquetas virtuais que organizam
as historias por assunto-. O fato de se apresentar e ser considerada pelos
seus usuarios como uma rede social de leitura e escrita coletiva online,

atrai um publico fiel ao ponto de se autodenominarem wattpaders’.

Figura 2
Wattpad

Nota: Adaptado do site https://www.wattpad.com

Figura 3
Wattpad

Nota: Adaptado dams_it—gﬁ'tvgsm://w&‘\;/.Wattpad.com

9. Usuadrios leitores/escritores da plataforma Wattpad.
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Figura 4
Wattpad
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Figura 5
Wattpad
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Consideracoes Provisorias

Compreende-se como possivel o estabelecimento de um didlogo

entre as areas de conhecimento da comunicagao e educacao, haja vista

estas desempenharem em nossa contemporaneidade, papel central por

agregarem desde o cotidiano da vida associada as praticas educativas

e culturais até as influéncias sobre as sociabilidades em que camadas
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de significados e ampliacdo de repertorios culturais que (des)velam o
que vem ocorrendo no interior da chamada cultura digital.

Além disso, pontuamos que boa parte dos jovens, hoje, interagem
nos espagos multirreferenciais de aprendizagem - aqui destacado
pela plataforma Wattpad — sinalizando tanto a existéncia de espacos
outros de aprendizagem coletiva que ndo seja s6 o da escola quanto a
necessidade em se legitimar possibilidades outras de formacao (inicial/
continuada/extraescolar) por meio de uma escrita autoral resultante da
criatividade, curiosidade, fruigdo sob os objetos culturais amplamente
consumidos por eles.

Entendemos que ao seguirmos pela trilha da abordagem da Ecolo-
gia dos Meios e pelas pistas teorico conceituais acima explicitadas ao
investigar os textos multimodais disponiveis em plataformas como a
Wattpad, este tipo de reflexdo também necessita ganhar visibilidade e
espago de discussdo no campo académico, em especial, em programas
de pos-graduacdo em Educacgdo. Lancar luz sobre estas narrativas fic-
cionais elaboradas por uma parcela de jovens usudrios de plataformas
de escrita e leitura on-line, de certa maneira, relembra a discussao tra-
zida (Lemos, 2011) sobre o “nomadismo tecnoldgico’ e a “mobilidade
informacional’ acentuados pela forca que as midias contemporaneas —
globais, telematicas e eletronicas- criariam e ajudariam a expandir nossa
percepgao espagotemporal, forjando um “novo sentido de lugares” (new
sense of places) e um novo sentido de si mesmos” (new sense of selves).

Também esperamos que assim, esses sujeitos do conhecimento
possam nao so6 ter validados sua alteridade e a capacidade em produzir
de forma dinamica e interativa textos que os representam quanto refor-

car a compreensao acerca da tecnologia enquanto linguagem cultural,
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constituida socialmente (Chomsky, 1976), portanto, contraria & com-
pressdo limitante de toma-la apenas como uma ferramenta auxiliadora
nos processos de ensino e aprendizagem, mas para além disso, uma
forma de se refletir acerca de como as tecnologias também imprimem
velocidade para os processos formativos (Rend, 2014), sobretudo no
ambiente digital.

Ainda em tempo, ressaltamos que esta proposta de pesquisa em
desenvolvimento busca, encontrar dados que subsidiem reflexdes e
apontamentos em que a pratica do multiletramento, assim como o uso
das linguagens hibridas, da intertextualidade transmidia exploradas
pelos jovens estejam sendo acionadas como taticas discursivas para
tratar de temas caros e necessarios que abrigam os marcadores sociais
da diferenca como classe social, género, orientagcdo sexual, geragdo,
deficiéncias e religido e que segundo (Almeida et al., 2018) estdo
interligadas e construidas socialmente, inclusive no contexto digital.
Haja vista, que a perspectiva ecologica, ao nosso ver, nos habilita a
compreender as midias por um prisma sociotécnico e cultural, portanto,

como artefatos humanos.
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O século XXI certamente ficard marcado pelos grandes impactos
provocados pela pandemia da COVID-19 em diversos setores da socie-
dade. Um dos setores mais fortemente afetados pela crise sanitaria foi
a educacdo, quando a pandemia interrompeu as atividades presenciais
de mais de 1,5 bilhdo de alunos em todo o mundo (United Nations
Educational, Scientific, and Cultural Organization [UNESCO], 2020a).
A urgente necessidade de distanciamento social causou o fechamento
de escolas e universidades e as atividades escolares precisaram ser rapi-
damente adaptadas, para que pudessem continuar em ambiente online,
“transferindo e transpondo metodologias e praticas pedagogicas tipicas
dos territorios fisicos de aprendizagem, naquilo que tem sido designado
por ensino remoto de emergéncia” (Moreira et al., 2020, p.352).

Os desafios impostos pela situa¢do sanitaria na educagao foram inu-
meros. Além dos impactos negativos na satde fisica e mental de alunos
e professores, houve agravamento das desigualdades pré-existentes.
O contexto de crise exigiu de professores e alunos uma série de novas
competéncias e, sobretudo, a colaboragdo. Ao longo de meses os espagos
de conhecimento e aprendizagem se viram modificados, construidos e
reconstruidos quase simultaneamente, com os materiais e métodos de
ensino exaustivamente testados e adaptados a nova realidade. Nem todos
os professores possuiam as mesmas habilidades e conhecimentos a res-
peito de ferramentas digitais para a educagdo, de forma que transpor as
atividades didaticas para o ambiente remoto resultou em mais dificul-
dades em um cendrio que ja era bastante desafiador. O cendrio de crise
também evidenciou a necessidade de uma gestao pedagogica orientada

ao futuro, capaz de corrigir desigualdades, garantir oportunidades de
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aprendizagem a todos, construindo sistemas de ensino resilientes, pre-

parados para prevenir e responder a emergéncias.

Sem fazer da educagdo um pilar dos planos de recuperacdo ao lado
da satde, empregos e clima, as sociedades irdo alimentar em vez
de reverter o aumento da desigualdade, pobreza e divisdo social
[...]. A construgdo da resiliéncia deve se tornar uma parte central
do planejamento e gestdo dos sistemas de educacdo, garantindo
que sejam capazes de prevenir, se preparar e responder a pandemia
global COVID-19 e a quaisquer outras crises futuras possiveis.
(Giannini, 2021, p. 5)

Pensar no futuro da educagao pds-pandemia significa, entre outros
aspectos, pensar em mecanismos ¢ estratégias para a construcao de
novos cendrios educacionais que incluam habilidades de colaboracao
e competéncias digitais para a constru¢do de sistemas educacionais
inovadores, inclusivos e, sobretudo, resilientes, que respondam melhor
as crises e estejam adaptados as novas demandas. O presente artigo tem
por objetivo colaborar nessa questdo, trazendo uma reflexao sobre as
possibilidades de construcao de novos espagos de difusdo do conhe-
cimento sob a perspectiva da construcao colaborativa, do “aprender a
fazer” e do “aprender fazendo”, como pilares para uma educagdo mais

inovadora, democratica e resistente a crises.
Reflexos da Pandemia na Educac¢io Superior

Em marco de 2020, casos da Covid-19, doenc¢a causada pelo “novo
coronavirus” (SARS-CoV-2), estavam sendo registrados em diversos
paises do mundo e o agravamento da situagao sanitaria em todo o globo
levou a Organizacdo Mundial da Saude declarar, em 11 de margo, a
pandemia da Covid-19 (ONU, 11 de margo de 2020).
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No momento em que se declarou a pandemia, havia muitas incertezas
sobre sua duragdo, e de que forma a paralisacdo das atividades escolares,
imposta por medidas de distanciamento social, iria impactar os sistemas
de ensino. Com o agravamento da crise sanitaria, as instituigoes de
ensino ndo tiveram alternativa que ndo fosse a adaptagdo dos espacos
de aprendizagem, para que as atividades didaticas prosseguissem, agora

fortemente mediados por tecnologias digitais.

Da suspensao das aulas presenciais nas universidades publicas e
privadas decorre a necessidade de desenvolvimento de maneiras
alternativas de ensino, como as tentativas de adaptagdo ¢ imple-
mentagdo de sistemas digitais. (Gusso et al., 2020, p. 4)

Nesse contexto, muitas institui¢des de Ensino Superior adotaram o
Ensino Remoto Emergencial (ERE), uma estratégia para a continuidade
das atividades de ensino, onde o conteudo educacional ¢ entregue de
forma mediada por tecnologias digitais da informagao e comunicac¢ao
(TDIC). Porém, nao foi apenas a forma de entrega dos contetidos
educacionais que passou a ser intensamente virtualizada no contexto
da pandemia. Os espacos de discussao e colaboracao entre docentes,
bem como as interagdes professor-aluno, também foram afetados pelas
medidas de distanciamento social e ficando restritos ao ambiente online.

Para responder de forma adequada aos desafios didaticos impostos
pela emergéncia sanitaria, os professores se viram na necessidade de
desenvolver novas competéncias, habilidades e atitudes, dentre estas,

as competéncias digitais e atitudes de colaboragao.

O ensino mediado por tecnologia pode aprimorar ¢ desenvolver
novos saberes uma vez que plataformas digitais de aprendizagem
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promovem a interatividade entre os individuos, permitindo que cada
participante exponha ideias, compartilhe conhecimentos, habilidades
e atitudes. (Carneiro et al., 2020, p.5)

Diante do cendrio da pandemia, as tecnologias digitais da informa-
¢do e comunicacdo (TDIC) se constituiram aliadas essenciais para a
construcdo de novos cenarios de aprendizagem, mediando ndo apenas
as atividades de ensino-aprendizagem, mas também servindo como
ferramentas de suporte para a colaboragao e troca de experiéncias entre
docentes.

Durante o presente estudo, foram entrevistados docentes da Uni-
versidade Estadual Paulista - UNESP, por meio de survey exploratorio,
utilizando-se de amostra aleatoria e voluntaria (Laville & Dionne, 1999).
Os docentes entrevistados responderam questdes abertas, onde pude-
ram relatar suas experiéncias durante o Ensino Remoto Emergencial.
Dentre os principais apontamentos, estd o aumento do tempo dedicado
a preparacao de aulas e o uso das redes sociais, principalmente grupos
e mensagens privadas, como espago para compartilhamento de ideias e
materiais entre os professores. De acordo com Santos et al. (2021 p. 1),
“docentes estdo participando de grupos onde os membros propdem
compartilhar, colaborar e cooperar uns com os outros de forma a atender
suas necessidades de conhecimento, e de tal modo contribuindo para o
desenvolvimento dos colegas docentes™.

No contexto da pandemia tem-se uma expansao acelerada dos espagos
de criagdo e colaboragdo docente, mediada por tecnologias digitais de
informacgao e comunicagdo. Tais espagos de colaboragdo, configuram-se
como comunidades que emergem “quando os participantes, alinhados

em torno de um interesse comum, comunicam-se, interagem e constroem
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conhecimento, de forma sincrona ou assincrona” (Santos et al., 2021,
p. 2). A partir dos desafios educacionais enfrentados pela comunidade
docente durante a pandemia e da necessidade de construgdo de sistemas
de ensino resilientes, preparados para responder de forma rapida e ade-
quada as crises, faz-se oportuno pensar em maneiras objetivas para a
concepgao de novos espagos de conhecimento, pautados principalmente

nas premissas de colaboracdo, conexao, co-criagdo e compartilhamento.
REAs, Cultura Maker e a Educacao Pés Pandemia

A Cultura ou Movimento Maker emergiu do termo faga vocé mesmo
(ou do it yourself, em inglés) com o advento da tecnologia da informacao
(Pereira & Arthur, 2020), e teve sua expansao a partir do final dos anos
90, acompanhando a evolugdo tecnoldgica e associada a ideia de fazer,

criar, modificar e compartilhar.

A cultura maker traz uma ressignificacao da expressao inglesa “Do
it yourself” - DIY, ou “faga-vocé-mesmo” para uma atividade poten-
cialmente transformadora e engajadora, compartilhando projetos
e conhecimentos para que outros fazedores, com suas habilidades
integradoras, possam experienciar ideias colaborativas em busca de
solucdes sustentaveis. (Gama, 2018, p. 17)

A crise provocada pela pandemia da COVID-19, exigiu do corpo
docente das instituigdes de ensino ndo apenas o dominio de ferramentas
digitais e tecnoldgicas para que fosse possivel a entrega do contetido
educacional. Exigiu, sobretudo, a capacidade de colaborar e aprender
uns com os outros, € de buscar, em conjunto, solucdes adequadas para
a nova realidade da sala de aula.
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A velocidade com que nossa sociedade avanca, atrelada a necessidade
de preparagdo para o enfrentamento de crises, como uma pandemia, exige
dos individuos capacidade de autonomia na busca por conhecimento,
iniciativa e pensamento colaborativo. Nesse sentido, os pressupostos
da cultura maker apresentam potencial para nortear agcdes na busca por
solucdes que fortalegam os sistemas educacionais, a partir da construgao
de espagos que incentivem trocas de experiéncias e informagdes, que
estejam fundamentados nas iniciativas de criar e fazer e que contribuam
para a democratiza¢do do conhecimento.

Na mesma dire¢ao temos os Recursos Educacionais Abertos (REA),
que surgem como uma proposta para a constru¢ao de materiais didaticos
“baseados na diluicdo das autorias, coletivizacdo, colaboratividade,
co-criacdo e conexdo.” (Hilu et al., 2015, p. 130). De acordo com a
UNESCO, os REA podem ser definidos como:

qualquer recurso educacional (incluindo mapas curriculares, materiais
de cursos, livros didaticos, videos assistidos na Internet, aplicativos
multimidia, podcasts e quaisquer outros materiais designados para
uso no ensino e aprendizado) disponiveis abertamente para uso por
educadores e alunos, sem a necessidade de pagar direitos autorais
ou taxas de licenga. (Unesco, 2011, p. 5)

Por suas caracteristicas de facil adaptagao e distribuigdo, esses mate-
riais constituem uma forma democratica para obteng¢ao de conteudos
educacionais, sobretudo em situagdes emergenciais, como a causada
pela pandemia. Reconhecendo esse potencial, a UNESCO langou em
2020, orientagdes sobre praticas educacionais abertas, destacando a
utilidade dos REA como ferramenta util no enfrentamento dos desafios

da crise atual e futuras, visando estabelecer “as bases de uma integragao
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sistematica das melhores praticas para aumentar o compartilhamento
de conhecimento para o futuro da aprendizagem pos-COVID-19, com
o objetivo de construir sociedades do conhecimento inclusivas, susten-
taveis e resilientes” (Unesco, 2020b, par. 3).

A pandemia convidou os sistemas educacionais a repensarem o
processo de ensino-aprendizagem, incluindo tecnologia e oportunizando
inovagdes. O movimento iniciado durante a crise deve continuar nos
proximos anos, ampliando o debate sobre a necessidade de um sistema
de ensino mais flexivel e que inclua participacdo ativa de educadores e
estudantes na construcao do conhecimento. Dessa forma, o pensamento
colaborativo e o “fazer juntos”, como forma de construcdo e apropriagao
do conhecimento, ganha espaco em oposi¢ao a educacdo padronizada
e pouco personalizada dos dias atuais, tal qual a filosofia maker, que se
contrapde ao pensamento industrial de produ¢do em massa, onde o indi-
viduo ndo ¢ parte do processo de criagdo, apenas um mero consumidor.

Da mesma forma, o uso de Recursos Educacionais Abertos se
mostra como alternativa promissora, ndo apenas por sua facilidade
de distribuicdo, mas também por sua caracteristica flexibilidade de
adaptagdo, possibilitando, inclusive o atendimento a necessidades de

aprendizagem especificas:

Os REA tém o potencial de alcangar uma educagado inclusiva com
0 objetivo de garantir que alunos com necessidades e preferéncias
diversas (como alunos com deficiéncia) tenham oportumdades iguais
no acesso a recursos de aprendizagem, servigos e experiéncias em
geral. (Zhang &Tlili et al., 2020 como citado em Unesco, 2020c, p. 12)

Assim, a difusao e utilizacdo de REAs também esta direcionada ao

alcance dos objetivos educacionais estabelecidos na agenda 2030 da
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Organizagao das Nacdes Unidas (ONU), que preconiza “assegurar a
educacgdo inclusiva e equitativa de qualidade, e promover oportunidades
de aprendizagem ao longo da vida para todos” (Organizacdo das Nagdes
Unidas [ONU], 2015), pois amplia as possibilidades de produgdo e
disseminagdo do conhecimento, além de possibilitar oportunidades de
acesso a conteudos educacionais adaptados as necessidades individuais,
tornando o ensino mais democratico e flexivel, em consondncia com o0s

desafios educacionais do século XXI.

REAs e Cultura Maker na Construcao de Novos Espacos de

Conhecimento

A construgao de sistemas educacionais resilientes, capazes de superar
crises futuras, passa pelo aprendizado com as experiéncias de crises
anteriores. No contexto da pandemia de COVID-19, a enquete realizada
com os professores da UNESP, evidenciou alguns desafios enfrentados
pelos professores, bem como eventuais estratégias e possibilidades a

serem exploradas:

Os Professores ficaram sobrecarregados e levaram mais tempo
para preparar as aulas durante o Ensino Remoto Emergencial,
pois houve a necessidade de adaptagao do material para a
modalidade online;

Os Professores costumam compartilhar seus métodos e
materiais com os colegas e, durante a pandemia, esse com-
partilhamento se deu em grande parte com o auxilio de
midias sociais;

Os Professores tinham pouco, ou nenhum conhecimento
sobre recursos educacionais abertos (REA);
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Foram necessarias novas estratégias e abordagens pedago-
gicas para manter a motivacao dos alunos durante o longo
periodo de atividades online.

Como alternativa para superar o desafio do tempo excessivo gasto
no preparo de materiais adaptados ao ensino online, os professores
poderiam fazer uso de recursos educacionais abertos, disponiveis em
repositorios nacionais e internacionais (Huang et al., 2020). No entanto,
para que essa possibilidade fosse viavel no contexto da crise sanitaria,
seria necessario, antes, haver o fomento para a criacao e distribui¢do de
tais materiais em repositorios especificos e a ado¢do dos mesmos ser
pratica uma estabelecida como parte do processo de formagao docente.

O que pode ser aprendido com essa experiéncia? Quais alternativas
teriamos disponiveis para o futuro? A superacdo de desafios em tempos
de crise demanda capacidade de inovagdo. No contexto da educacdo, a
construcdo de redes de apoio para os docentes, que incentivem a criacao
colaborativa com a participacdo ativa dos diversos atores educacio-
nais, aliada a politicas de incentivo a cria¢do de recursos educacionais
abertos e de qualidade, além do incentivo ao compartilhamento desses
materiais, deve favorecer, a longo prazo, a criacdo de novos cenarios
de aprendizagem onde a constru¢do do conhecimento seja feita de
forma coletiva, inclusiva, democratica e sustentavel. A UNESCO em
sua recomendagao sobre Recursos Educacionais Abertos, aprovada em

2019, menciona que

a aplicagdo criteriosa de REA, combinados com metodologias
pedagogicas adequadas, objetos de aprendizagem bem concebidos e
atividades de aprendizagem diversas, pode fornecer uma gama mais
ampla de opcdes pedagdgicas inovadoras, destinadas a conseguir
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que educadores e alunos, passem a ser participantes mais ativos em
processos educacionais e criadores de contetdo como membros de
sociedades do conhecimento diversas e inclusivas (Unesco, 2019,
par. 7).

A criag¢do de comunidades de docentes, com a finalidade de compar-
tilhamento de informagao, materiais e estratégias pedagdgicas, a partir
da construgdo de conhecimento coletivo, ainda que de forma virtuali-
zada, mediada por tecnologias digitais, demonstra ser uma estratégia
eficiente para a exploracdo de novas possibilidades e constru¢do de
novos cendrios de aprendizagem a partir da colaboragdo. Iniciativas
que favoregam a democratizagao do conhecimento sdo necessarias para
o desenvolvimento da educagdo no contexto das demandas sociais do
século XXI e, sobretudo, no contexto das crises, onde as desigualda-
des sociais se tornam mais evidentes e restringem as oportunidades de
acesso a educacao.

Em 2010, a UNESCO, por meio do relatorio da Comissdo Inter-
nacional sobre Educagdo para o século XXI, destacou quatro pilares
essenciais para a educagdo: aprender a conhecer, aprender a fazer,
aprender a ser e aprender a viver com os outros. Tais pilares possuem
uma forte conexdo com as bases da cultura Maker e os principios para o
desenvolvimento de REAs, destacando-se pelo fomento a capacidade de
aprender a fazer, e aprender a viver com os outros, por meio da criacdo

colaborativa e compartilhamento do conhecimento.
Conclusiao

A emergéncia imposta pela pandemia forgou adaptacdes rapidas para

que os impactos causados pela crise sanitaria no contexto educacional
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fossem minimizados. Tais adaptagdes revelaram potencialidades a serem
exploradas para a construg¢do dos espacos de aprendizagem do futuro.
O presente artigo propds uma reflexdo sobre tais possibilidades, sob a
oOtica dos preceitos de construcao colaborativa e da pratica do “fazer”
presentes tanto na cultura maker, como nos fundamentos para o desen-
volvimento de REAs.

A partir do estudo de documentos divulgados pela UNESCO durante
a pandemia da COVID-19, bem como de diretrizes para a educagdo
divulgadas anteriormente, em especial sobre a adogdo e desenvolvimento
de recursos educacionais abertos, tracamos um paralelo com os relatos
de docentes da educac¢ao superior no ambito da UNESP, na tentativa de
prospectar alternativas para a solu¢ao de desafios comuns, enfrentados
durante a crise sanitaria e que podem, de alguma forma, contribuir para
a solucao de demandas futuras.

Acredita-se, portanto, que, por meio da construcao coletiva, € pos-
sivel vislumbrar um futuro em que os sistemas educacionais estardo
conectados, serdo mais flexiveis e inovadores e, como consequéncia,
terdo capacidade de responder melhor e mais rapidamente as crises que

vierem a enfrentar.
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